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ОБЗОР 76 ШГР 


ТАКТМКА К 5 МГРАМ 


СЕКРЕТЫ К 43 ИГРАМ 
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СЛМУЛЯТОРЫ: ПОЛЕТ БЕЗ ГРАНИЦ 


Внимание! Часть тиража снабжена демо-СО для РС 
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Si Meta в | 
ДЕШЕВЛЕ ТОЛЬКО ДАРОМ! 


Покупайте новейший суперхит от Electronic Arts® всего за 150 рублей* в магазинах: 


'? = 


«БЕЛЫЙ ВЕТЕР» «КОМПЬЮЛИНК» «GAME LAND» 

тел: 928-7392, 928-7394 Ten: 935-8891 Ten: 288-3218 

Никольская, 10/2 Удальцова, 85, кор. 2 Новый Арбат, 15 

Смоленская пл., 13/21 Мясницкая, 6 с/к «Олимпийский», 8-ой подъезд 
ЦУМ, 5 этаж, Петровка, 2 Садовая-Триумфальная, 12 «ДОМ ТЕХНИЧЕСКОЙ КНИГИ» 
ТЦ «Офис-Клаб», Профсоюзная, 63 «Дом книги» 2 этаж, Новый Арбат, 8 тел: 137-6888, Ленинский пр-т, 40 


По вопросам оптовых закупок обращайтесь к официальному представителю Electronic Arts в России - компании «СОФТ КЛАБ». 


Тел: (095) 232-6952, факс: (095) 238-3889. Приглашаем к сотрудничеству московских и региональных дилеров. 
* в ценах 1998 года 
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АО КОМИНФО 


ПРЕДСТАВЛЯЕТ 


By М РОК-МУЗЫКА И ABTOPCKA 


АЛИСА, БЫЛЬ ДА СКАЗКИ 


«Песни ¢ Апокриф ° Видео ¢ Анимация® 
«География + История › Комиксы * О наркотиках® 


Энциклопедия подробно рассказывает о группе Алиёа и её лидере 
Константине Кинчеве. 

Этот рассказ сопровождают более 200 фотографий, иллюстрирующих 
различные периоды жизни рок-группы и ее участников. Диск включает 
биографии и интервью музыкантов рок-группы "Алиса", рукописи 
Константина Кинчева и стихи, не ставшие пока песнями. И, конечно же, 
рок-энциклопедия не может обойтись без песен - ы ужлышите более 
100 песен извсех альбомов, увидите видеоклипы "Алисы", выпущенные 
рок-группой в разное время. "Быль да сказки"- это мир фантасмагорий и 
чудес, в котором Алиёа" сражается с силами зла и побеждает. 


ПОБЕДИТЕЛЬ 
КОНКУРСА 


+ ПОДАРОК 
i 


На этом диске собраны 100 песен, записанных старым и новым 

Наутилусом с 1983 по 1996 г. Уникальным подарком любителям груп- 
пы является новая песня Труби, Гавриил ‚ которая была записана для 

альбома Титёник , но"не вошла в него. Диск содержит полные тексты 

всех песен группы и аккорды песен, ставших хитами. Вы сможете 

посмотреть отрывки из всех видеоклипов, подробно познакомиться с 

историей группы с момента ее возникновения и до настоящего 

времени, увидеть фотографии из различных архивов. Вы найдете здесь 

уникальные фото- и видеоматериалы, снимки из личных альбомов, 
информацию обо всех тех, кто когда-либо был связан с группой. 


Владимир Высоцкий 


ПОЛНОЕ МУЛЬТИМЕДИЙНОЕ СОБРАНИЕ 
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Все песни, все роли, все стихи, 
биография, фотоархив, автографы. 


ПОЛНОЕ МУЛЬТИМЕДИЙНОЕ СОБРАНИЕ 


ВЛАДИМИР ВЫСОЦКИЙ ‚ 60-е 


°176 песен в исполнении автора ° Стихи ¢ Проза® 
*Видеофрагменты * Эпиграммы и посвященияе 


CD-ROM "Владимир Высоцкий. 60-е годы" - первый из двух дисков 
полного мультимедийного собрания, посвященного Высоцкому. Здесь 
можно найти фрагменты из всех кинофильмов с участием Высоцкого, 
его стихи и эпиграммы, рукописи и рисунки, наброски и незавершенные 
отрывки, и песни в исполнении автора. В первом томе - рассказ 
о детстве и юности Высоцкого, о его первых работах в театре и 
кино, о гастролях и выступлениях. Уникальные фотографии запечатлели 
Владимира Высоцкого в окружении родных и друзей, на театральной 
сцене и съёмочной площадке, на концертах и на отдыхе. Подробнейшая 
летопись жизни одного из самых известных в Советском Союзе людей 
представлена на фоне событий, происходивших в нашей стране. 
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РОК-ЭНЦИКЛОПЕДИЯ 


КИНО, ПОСЛЕДНИЙ ГЕРОЙ 


¢ Все песни » Фрагменты 
e Рукописи * Фотоархив * 


кинофильмов ° 
Видео * Проза ¢ 


Этот CD-ROM - уникальная музыкальная энциклопедия творчества 
Виктора Цоя и группы КИНО”. Здесь собрано более 100 песен из 12 
компакт-дисков, тексты всех песен, интервью и воспоминания друзей 
Виктора Цоя и музыкантов группы, фотоархив, отрывки из книг, 
фрагменты кинофильмов и видеозаписей, полная подборка статей. 
Впервые - рукописи песен В. Цоя и его проза. Интерактивный мир 
звуков и образов, виртуальная реальность, созданная под впечатлением 
творчества В. Цоя, несомненно, привлекут внимание поклонников. 
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ЭНИИКПОПЕЛИИ 


ИНТЕРАКТИВНЫЙ МИР: 


ПУТЕВОДИТЕПИ 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ 
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ХУДОЖЕСТВЕННАЯ ЭНЦИКЛОПЕДИЯ 


ЭНЦИКЛОПЕДИЯ КЛАССИЧЕСКОЙ МУЗЫКИ 


. 5 часов музыки » 1200 статей + 
¢ Хронология * Жанры и эпохи * 


ЗАРУБЕЖНОГО КЛАССИЧЕСКОГО ИСКУССТВА 


‹ 500 мастеров * Музеи мира * 


МОСКОВСКИЙ КРЕМЛЬ 


* 300 изображений * Более часа видео * 
* Экскурсии * Хронология * Галереи * 


ПЕТЕРГОФ 


* 200 слайдов * Классическая музыка * 
* 30 минут видео ® Старинные акварели 


¢ Викторина * Видео * Анимация * * 1200 изображений * Словарь терминов * и гравюры * Экскурсии › 


ПОБЕДИТЕЛЬ 
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ТРИ ВЕКА 
РОССИЙСКОЙ ИСТОРИИ 


ИСТОРИЧЕСКАЯ ЭНЦИКЛОПЕДИЯ 


- 7 > wy МУЛЬТИМЕДИЙНЫЙ АЛЬБОМ 
ДИНАСТИЯ РОМАНОВЫХ ef icon КИНОМАНИЯ РОССИЙСКОГО САНКТ. ПЕТЕРБУРГ ПАСХАЛЬНЫЕ ЯЙЦА ФАБЕРЖЕ 
КИНОИСКУССТВА as as 


РОССИЙСКОГО 
ИСТОРИИ 
¢ 800 статей * 30 минуг видео * ¢ 4270 статей о фильмах * 41 кино- ¢ 350 слайдов * 40 минут видео * 
фрагмент * 1400 слайдов * 580 биографий ¢ Интерактивные карты « Музыка + 


. Анимированные карты войн * у 
* Современники и регалии * Хронология * и фильмографий * «Биографии исторических личностей» 


* 200 изображений * История фирмы * 
Около часа уникального видео 
° Викторина . 


СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ: Вы покупаете три диска из любого набора (“Рок-музыка и авторская песня”, 
“Энциклопедии” или “Путеводители”), высылаете нам их регистрационные карточки и получаете бесплатно 
по почте четвертый диск из этого набора. Предложение действительно до 31 мая 1998 года. are 


Каждая регистрационная карточка участвует в лотерее Ha выставке КОМТЕК в апреле 1998 года. , - oe > 
Главный приз - мультимедийный компьютер! 


Вы можете заказать любое количество наших дисков по тел. (095) 147-55-08. 
Зарегистрированные пользователи получают диски по льготной цене. 
Доставка в пределах Москвы - бесплатно. По вопросам заключения дилерских 
соглашений обращайтесь по телефону (095) 932-61-78. 


Для производителей и поставщиков компьютерной техники действует специальная 


ОЕМ программа. Для получения условий необходимо направить запрос 
по адресу: oem @ cominf.msk.su 


я хочу бесплатно 
получить по почте 
демонстрационный 

диск "Коминфо" 


Внимание! Диски, отмеченные значком Hosunka! ‚ появятся в продаже (версия 2.0) 


с 20 января 1998 года. 
Зарегистрированные пользователи "Киномании 97" + любого 


® 
другого диска серии "Интерактивный мир" бесплатно oo 
получат по почте "Киноманию 98" сразу после ее выхода. a. 
$ ие 
SNES) AO Коминфо. Россия, 107005,Москва, а/я 42, x s ‘© eo "Страна Игр", №3, 1998 г. 
сотоитвое" тел./факс (095) 147-1338, http: / /www.cominf.ru, о /” 
E-mail: cdguide@cominf.msk.su CS 


Sir - 
*“ ИМ «ИНТЕРАКТИВНЫЙ МИР» - у вас дома! 
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Auric Vision... 


иена 
«Акелла» 
«Амвер» 
«Бонза». 
«Бука»... 
«Вояж и Отдых» 
«Диал Электроникс 
«Дока»........... 
«Дефендер» 
«Зареалье».. 
«Симбос»..... 


Трагедия в Стиле Real-Time 


«Союз Мультимедиа»... 
«ЭлектроТЕХ Мультимедия»... 


«СИ» представляет... 906 


Новости 
Voodoo2 


Хит? 


SiN 


Diablo II 

King’s Quest VIII: 
Mask of Eternity 
Alpha Centauri 


Спец. РЕПОРТАЖ... 


Полет без границ 
Babylon 5 

10¢ Planet 
Balance of Power 
Millenium 4 
Raider Wars 
Parkan 3Dx 

Ares Rising 

F-22 

Falcon 4.0 

Flight Unlimited || 


Screaming Demons 
over Europe 


Русская Рулетка 2 
ОНЛАЙН 


(Смерть 5у5Ор'ам 
Tanarus 

10 Six 

Vigilance 

PBeM (Play by E-Mail) 
Капоне 


008 


016 


Корсары 


082 
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Розовая Пантера 
ZAR. 
Grand Theft Auto 


JSF 088 
ChessMaster 5500 092 
Screamer Rally 094 
Journeyman Project 3 096 
TOCA Touring Car 098 
Warhammer: Dark Omen 102 
Interstate’76 Nitro Pack 106 
Итоги ушедшего 

игрового года 110 
Gran Tourismo 116 
Bloody Roar 120 
Mega Man Neo 121 
Final Fantasy Tactics 122 
Klonoa 123 
Alundra 123 
Resident Evil 2 124 
Gex: Enter the Gecko 128 
Snowbo kids 129 


Redline Racer 130 
Outcast 132 
Excessive Speed 133 
Urban Assault 134 
Panzer Commander 135 
Mad Trax 136 
Quake 2 Mission Pack 137 
Omicron 138 
Sentinel Returns 140 
Return Fire 2 142 
Star Control 4 144 
Road Rash 3D 145 
Stunt RC Copter 146 
The Legend of Mystical Ninja 148 
Sim City 64 149 
Xenogears 150 


Содержание CD: 


Jungle Emperor Leo 150 
Star Gladiators 2 151 
Elric 152 
Virtual On 2 154 
Figting Vipers 2 154 
Sega Rally 2 155 


Секреты, ТАКТИКА ‚ 456 


Секреты РС 156 
Секреты PlayStation 158 
Секреты Nintendo 64 161 
Uprising 162 
GAG 166 
Lords of Magic 170 
Fallout 176 
Resident Evil 2 182 


Письма 187 
Интернет Хит-парад 193 


Начиная с ЯНВАРСКОГО номера, журнал ПОСТОЯННО будет выходить с демо- 
CD. На диске к ФЕВРАЛЬСКОМУ номеру вы сможете найти: 


ДЕМО версии ИГР: 
Armored First 2, 


CLASH, 

Final Liberation, 
KKnD Xtreme, 
Andretti Racing. 


Half-Life, 
StarCraft, 
Worms 2. 


Видео РОЛИКИ: 


Всеслав Чародей, 


Софт: 


Microsoft Internet 
Explorer 4.0 English 
(PanEuro), Microsoft 
Internet Explorer 4.0 
(Russian), Microsoft 
DirectX 5.0, Update to 
Microsoft DirectX 5.0a 


ОГЛАВЛЕНИЕ 


фото Влад ПИСКУНОВ 


Наши поздравления с 8 MaPTA гей- 
мершам и игроманкам всех стран 
и народов! 


ВНИМАНИЕ! 
Конкурс мисс TOMB RAIDER 


Смотри стр. 191 


СПИСОК ИГР в алфавитном порядке 
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Страна Игр МАРТ 1998 


НОВОСТИ 
( 
БОРИСОМ 
РОМАНОВЫМ 


Горячая ЛИНИЯ 


два месяца нового года 
Первые оказались очень богаты- 


ми на события. Сразу несколько 
компаний оказались замешаны в 
различных скандалах, разбирать- 
ся в которых придется в суде. 
Крупные и мелкие издательства 
отрапортовали о своих финансо- 
вых успехах, а «близкие к ним ис- 
точники» поведали миру об их 
неудачах. Некоторые компании 
потеряли ценных сотрудников и, 
соответственно, другие издатель- 
ства на этом погрели руки. В об- 
щем, все как обычно, и все же... 
Начало года принесло нам и пару 
долгожданных сенсаций, значе- 
ние которых в жизни игроков 
нельзя недооценить. 


И начнем мы с того, что SEGA 
ОФИЦИАЛЬНО ПОДТВЕРДИЛА 
СВОЕ СОТРУДНИЧЕСТВО С 
MICROSOFT, АНОНСИРОВАЛА 
НОВУЮ ПРИСТАВКУ, СМЕНИЛА 
РУКОВОДСТВО И НАЧАЛА РЕС- 
ТРУКТУРИЗАЦИЮ. А предысто- 
рия этих событий такова. 


Весь прошлый год корпорацию 
просто лихорадило. Продажи 
Saturn’a на зарубежных рынках 
упали до нуля, а новые проекты, 
такие как платная игровая служ- 
ба HEAT, новомодные крупные 
центры развлечений и отделение 
компании по выпуску игр для РС, 
только приступили всерьез к 
своей работе. И хотя на рынке иг- 
ровых автоматов Sega удалось 
еще упрочить свое лидерство, до- 
рогостоящие покупки издатель- 
ства ASCII и команд разработчи- 
ков Adeline Software и Visual 
Concepts, финансирование ком- 
пании 3Dfx (которое ни к чему 
не привело), на фоне провала 
слияния с производителем игру- 
шек Bandai привело корпорацию 
к критической черте, когда преж- 
ние источники доходов иссякли, а 
новых пока не появилось. Компа- 
нии, чтобы выжить, нужно было 
срочно меняться. И вот, в середи- 
не января этот «нарыв» прорва- 
ло. Все началось с того, что из 
американского офиса компании 
за одну неделю была уволена 
треть всего персонала, а сразу же 
за этим последовали такие же 
сокращения и в европейском 
офисе. За этим последовали и 
сенсационные кадровые переста- 
новки внутри японского офиса 
компании. Бессменный ее прези- 
дент, Hayao Nakayama, взял на 
себя ответственность за прошлые 
неудачи и подал в отставку. Ко 
всеобщему удивлению, его место 
занял не кто иной, как бывший 
президент американского офиса 
компании, Shoichiro тайм, 


который пробыл на своем посту 
всего каких-то полтора года. В за- 
щиту такого решения можно при- 
вести тот факт, что именно под 
его руководством беда о 
America перестала приносить 
компании многомиллионные 
убытки и сконцентрировала свою 
деятельность на самых многоо- 
бещающих направлениях игро- 
вой индустрии. Да к тому же, не- 
малый стаж работы в качестве 
президента американского отде- 
ления Honda также сказался Ha 
этом решении. Приняв на себя 
новые обязанности, новый пре- 
зидент корпорации сразу объя- 
вил о начале полной реструкту- 
ризации ее деятельности, наце- 
ленной на возвращение ей ли- 
дерства на рынке игровых сис- 
тем. Такое, конечно, может ска- 
зать каждый, однако на этом ис- 
тория не закончилась. Еще через 
неделю, на ежегодном празднике 
по случаю начала нового года, 
один из членов совета директо- 
ров официально объявил о сот- 
рудничестве компании с корпо- 
рацией Microsoft в деле разра- 
ботки своей следующей игровой 
системы. После этого Билл Гейтс 
поздравил сотрудников Sega с 
новым годом, а информацион- 
ные агентства облетела весть о 
создании неслыханного доселе 
альянса производителя приста- 
вок с монстром компьютерной 
индустрии. Вторжение Micro- 
soft на рынок приставок, конеч- 


но, дело громкое, но не стоит за- 
бывать, что главным рынком 
этой компании пока является РС, 
которому требуется куда боль- 
шее внимание со стороны амери- 
канского гиганта. Так вот, на 
прошедшей в начале февраля 
конференции разработчиков игр 
представители Microsoft, кажет- 
ся, начали активно продвигать 
свою операционную систему 
WINDOWS МТ В КАЧЕСТВЕ НО- 
ВОЙ ПЛАТФОРМЫ ДЛЯ ИГР. 
Первая причина для этого была 
довольно банальна: y гиганта 
просто не хватило ресурсов вов- 
ремя подготовить набор API 
DirectX 6 для операционной сис- 
темы Windows 98, когда анало- 
гичный набор для Windows МТ 
уже готов и будет встроен в ее 
последнюю версию. Кроме этого, 
Microsoft надеется в ближайшее 
время устранить все основные 
недостатки МТ, чтобы сделать ее 
работу более эффективной и 
доступной рядовому пользовате- 
лю, одновременно расширив 
поддержку ОС со стороны произ- 
водителей «железа». Все это на- 
водит на мысль, что приоритеты 
Microsoft явно сменились, a 
производителям игр придется 
вновь следовать по пути, указан- 
ному могущественной компа- 
нией. Так что же, можно уже сме- 
ло говорить о кончине Windows 
98? К счастью, нет, но процесс 
перехода на относительно более 
совершенную операционную сис- 
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Лучшие игры от Electronic Arts для PlayStation... 
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Горячая ЛИНИЯ 


тему, к тому же поддерживаю- 
щую мультипроцессорную обра- 
ботку данных, уже начался, прав- 
да плоды его мы сможем увидеть 
только в следующем веке. 


Продолжим же мы еще одним не- 
большим событием, которое в 
перспективе также сможет нав- 
сегда изменить нашу игровую 
жизнь. Крупнейший производи- 
тель процессоров INTEL ПРИОБ- 
PEN 20% АКЦИЙ REAL 3D, извес- 
тного разработчика передовых 
графических систем. Немного ис- 
тории. До последнего времени 
эта компания входила в корпора- 
цию Lockheed Martin, где зани- 
малась созданием профессио- 
нальных компьютерных тренаже- 
ров для министерства обороны 
США. С окончанием «холодной 
войны» бюджет на такие разра- 
ботки урезали, и компании приш- 
лось переквалифицироваться на 
разработку мирной продукции. И 
вот, созданные ими графические 
системы были предложены для 
использования в быту. На такое 
предложение откликнулись нес- 
колько компаний, специализиро- 
вавшихся на производстве игро- 
вых автоматов. И, в конце кон- 
цов, одной из них удалось подпи- 
сать с Real 3D долгосрочный до- 
говор, плоды которого вы могли 
наблюдать в таких игровых авто- 
матах, Kak Daytona USA, Sega 
Rally и Virtua Fighter 3. К чести 
разработчиков этого «железа» 
можно сказать, что до сих пор ни- 
кому не удалось превзойти их 
разработки, хотя пытались это 
сделать очень многие. Но у их 
технологии всегда было одно 
большое но, а именно неприем- 
лемая для массового рынка цена. 
Однако ситуация в последнее 
время изменилась. В сотрудни- 
честве с Intel компании вроде бы 


удалось создать приемлемый по 
цене и производительности гра- 
фический ускоритель, который 
был продемонстрирован на выс- 
тавке Comdex. Одновременно с 
этим Intel объявил о своих пла- 
нах встроить в некоторые модели 
процессоров Pentium Il некую 
графическую подсистему. А вот 
теперь, компания приобрела 
20% акций Real 3D, которая од- 
новременно благополучно отде- 
лилась от Lockheed Martin. Сов- 
падением эти факты назвать 
очень трудно. Поэтому можно 
сделать логичный вывод, что на- 
мерения Intel потеснить с рынка 
продукцию других производите- 
лей акселераторов, оснастив свои 
процессоры встроенной графи- 
ческой подсистемой как никогда 
серьезны. A то, что Intel, если за- 
хочет, сможет одним махом раз- 
бить всех конкурентов и освобо- 
дить дорогу и другим своим но- 
вовведениям, сомневаться не 
приходится. Так что осталось 
только дождаться официального 
подтверждения этой информа- 
ции или, что кажется малове- 
роятным, ее опровержения. Од- 
но уже можно сказать точно — 
война на рынке трехмерных ак- 
селераторов еще только начи- 
нается, что отлично продемон- 
стрировала одна из компаний, 
давно работающая на этом поп- 
рище. Небезызвестная RENDI- 
TION ОТКРЫЛА СВОИ СЕКРЕТЫ, 
если, конечно, так можно выра- 
зиться. Уже сегодня с сайта ком- 
пании любой разработчик может 
спокойно скачать все необходи- 
мые инструменты для написания 
игр под этот стандарт, точно так 
же, как это можно было сделать 
ранее с инструментарием компа- 
нии ЗОфх. Но если Rendition еще 
пытается активно бороться, то 
компания ОАК TECHNOLOGY 
ПОКИНУЛА РЫНОК АКСЕЛЕРА- 
ТОРОВ, а также рынок звуковых 
карт. Да и на рынке приставок де- 
ла обстоят не лучше. По всеобще- 
му мнению, нынешний лидер в 
лице PlayStation должен скоро 
уйти на покой, и поэтому насту- 
пила пора заявить свои претен- 
зии на трон. Этим моментом, 
кроме Sega и VM Labs (о них 
чуть позже), также решила вос- 
пользоваться и MOTOROLA, ко- 
торая ОБЪЯВИЛА О ВЫПУСКЕ 
СВОЕЙ КОНСОЛИ. К счастью, о 
еще одной полноценной пристав- 
ке тут речи не идет, но все же 
заявка сделана. По мнению 
Motorola, время некой черной 
коробочки, которая благополуч- 
но расположится под вашим теле- 
визором и будет показывать 


фильмы, проигрывать музыку, 
соединять вас с Интернет, да еще 
и даст возможность поиграть, на- 
конец-то пришло. И она готова ее 
вам предоставить уже к концу 
этого года. К слову, стоит отме- 
тить, что по этому пути уже ходи- 
ли СО-1, 300, Pippin и М2, и все 
они пришли сами знаете куда. Но, 
как говорится, надежда умирает 
последней. 


Но оставим ненадолго наших лю- 
бимых «монстров» игровой ин- 
дустрии и попробуем спуститься 
ближе к самим производителям 
игр. За прошедший месяц, слава 
богу, никто из них окончательно 
не разорился, но парочка из них, 
по разным слухам, опасно приб- 
лизилась к этой черте. Первыми 
были зафиксированы ПРОБЛЕ- 
МЫ В MINDSCAPE. Скажем сра- 
зу, сама компания эти слухи с не- 
вообразимым упорством опро- 
вергает, поэтому стоит относится 
к этой информации соответ- 
ствующим образом. Тем не ме- 
нее, в прессу просочилась инфор- 
мация, что корпорация Pearson, 
владеющая этим издательством, 
осталась очень недовольна его 
работой. И даже если финансы 
Mindscape пока еще не поют po- 
мансы, реструктуризации ему 
уже не избежать. Это дело, по 
прогнозам аналитиков, вполне 
может закончиться даже выстав- 
лением издательства на продажу. 
И вообще, поговаривают, что ан- 
глийский гигант средств массовой 
информации Pearson собирается 
вовсе выйти из индустрии ком- 
пьютерных развлечений, еще раз 
доказав, что деньги здесь решают 
не все. Но Mindscape — это не 
Virgin, и покупателей ему найти 
будет немного сложней, поэтому 
подождем с выводами. О послед- 
нем же издательстве стоит упомя- 
нуть особо. Кажется, проблемы с 
его продажей скоро будут благо- 
получно разрешены. Европейская 
пресса вовсю заговорила о том, 
что издательство INFOGRAMES 
ВЫРАЗИЛО НАМЕРЕНИЕ ПРИОБ- 
РЕСТИ VIRGIN INTERACTIVE. И 
намерение это как никогда 
серьезно. Стоит напомнить, что 
сегодня Infogrames является 
крупнейшим европейским изда- 
тельством, которое в последнее 
время так и норовит прорваться 
на американский рынок, с кото- 
рого его постоянно пытаются вы- 
теснить злобные конкуренты. А 
лучшего способа туда прорваться 
придумать просто невозможно. 
Ну и прекрасно. Это, согласитесь, 
поинтереснее очередного расши- 
рения Electronic Arts или GT 


Interactive, которые и так уж 
стали непомерно большими, да 
и французский Infogrames 
нам все-таки должен быть бли- 
же его американских коллег. 
Хотя, в конце концов, разницы 
нам никакой и нет. Другое же, 
не менее крупное европейское 
издательство, которое уже бы- 
ло успешно выкинуто с амери- 
канского рынка, BMG INTER- 
ACTIVE МОЖЕТ СЛИТЬСЯ С 
ASC GAMES для тех же самых 
целей. Эти две компании уже 
успели стать отличными пар- 
тнерами, и их слияние только 
усилит их позиции по обе сто- 
роны океана. Не стоит и гово- 
рить, что подобная информа- 
ция, как всегда, непроверенна, 
но все-таки упомянуть об этом 
стоит. И, наконец, все-таки од- 
на компания а именно 
МАМСО CYBERTAINMENT ЗАЯ- 
ВИЛА О НАМЕРЕНИИ ПРИЗ- 
НАТЬ СЕБЯ БАНКРОТОМ. Но- 
вость эта довольно печальная и 
служит живым доказательством 
того, что американский рынок 
игровых автоматов сегодня на- 
ходится в жутком кризисе. И 
первым на себе смогло это 
ощутить американское отделе- 
ние японской Матсо, ответ- 
ственное за работу на этом сег- 
менте рынка. Необходимо за- 
метить, что о настоящем разо- 
рении пока речи не идет, прос- 
то компания, во владении ко- 
торой находится треть амери- 
канских залов игровых автома- 
тов, решила таким способом 
переродиться, чтобы более 
соответствовать новым реа- 
лиям (катастрофическое сни- 
жение интереса к обычным иг- 
ровым центрам). Звучит это, 
конечно, немного странно, но 
именно так смогли прокоммен- 
тировать ситуацию ее руково- 
дители. Да, кстати, если кто-ли- 
бо вам будет говорить, что та 
или иная игра стала №1 в аме- 
риканских залах игровых авто- 
матов, относитесь к этому с оп- 
ределенной долей скептицизма 
— рынок этот сегодня ни жив 
ни мертв. 


А теперь из одних залов перей- 
дем в другие, а именно — в за- 
лы суда, где опять продолжи- 
лись баталии между различны- 
ми фирмами. Один из самых 
крупных скандалов месяца слу- 
чился в Японии, где сегодня 
SONY COMPUTER EN- 
TERTAINMENT РАЗБИРАЕТСЯ 
С ФЕДЕРАЛЬНОЙ КОММИС- 
СИЕЙ ПО ТОРГОВЛЕ. Эта ко- 
миссия уличила компанию в не- 


законном регулировании цен 
на игры путем самоличного 
ввода санкций против рознич- 
ных торговцев, продающих по- 
держанную продукцию. Кроме 
этого, по мнению комиссии, 
Sony пытается навязать тор- 
говцам свои собственные пра- 
вила, которые могут искус- 
ственно удержать уровень цен 
на игры, вне зависимости от их 
конкурентоспособности. Sony, 
естественно, все это отрицает, 
но дело пока не закрыто. Еще 
один японский скандал произо- 
шел с другим производителем 
приставок. Специализирующая- 
ся на производстве микросхем 
памяти компания SMK ПОДА- 
ЛА В СУД HA NINTENDO, обви- 
нив последнюю в невыполне- 
нии договоров. Этот многомил- 
лионный иск был спровоциро- 
ван тем фактом, что $МК, пла- 
нируя продолжить выпуск кар- 
триджей для 16-ти битной прис- 
тавки по контракту с Nintendo, 
построила новый завод, про- 
дукция которого сегодня оказа- 
лась никому не нужной. Другая 
же компания, которая также 
оказалась не у дел, а именно 
3DFX ВЫИГРАЛА ПЕРВОЕ СЛУ- 
ШАНИЕ ПРОТИВ $ЕСА. Или так 
она объявила об этом в пресс- 
релизе. На самом же деле суд 
постановил компании Sega 
вернуть все секреты, получен- 
ные у 3Dfx во время их недол- 
гого сотрудничества над созда- 
нием игровой системы назад и 
никому о них не говорить. Но 
судебное разбирательство пока 
не закончено, поэтому у 3Dfx 
еще есть шанс существенно поп- 
равить свое финансовое поло- 
жение за счет своего бывшего 
партнера и одного из крупней- 
ших держателей своих акций. 
Другому американскому суду 
придется в ближайшее время 
разрешить СПОР ВОКРУГ 
CIVILISATION, который разго- 
релся между издательствами 
MicroProse и Activision. В 
этом деле первая компания об- 
винила вторую во всех смер- 
тных грехах только лишь для то- 
го, чтобы закрепить за собой 
право на использование попу- 
лярной торговой марки 
Civilization. Ho дело этого 
стоит, и если суд примет к све- 
дению логично построенные 
Доводы MicroProse, TO 
Activision уже не избежать 
крупных проблем. Все дело в 
том, что в прошлом году 
Activision удалось купить пра- 
ва на использование этой тор- 
говой марки у компании 
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Кирилла и Мефолия 


Шестнадцать основных тематических 


разделов: 
Холодное оружие 

Оружие пехоты 

Оружие специального назначения 
Ракеты и артиллерия 

Бронетанковая техника 

Боевые разведывательные и колесные 
машины 

Системы и средства противовоздушной 
(противоракетной) обороны 
Инженерное вооружение 

Боевая экипировка 

Охотничье и спортивное оружие 
Оружие для полиции и самообороны 
Авиация и космос 

Флот 

Стратегические ядерные вооружения 
Великие сражения 


Выдающиеся военачальники 
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военного дела и профессиональные 


историки 


Более 2500 иллюстраций 


Уникальные видеоматериалы о самых 
современных видах вооружений 
Трехмерные анимации фигур высшего 
пилотажа 

Интерактивные карты великих сражений 
Более 500 персоналий военной истории 
Уникальная поисковая система 
Хронологическая таблица истории 
вооружений, начиная с первого 
тысячелетия до н.э. 

Тематические викторины 


Выход в Интернет 


Тел.\ факс: (095) 903-6535, (095) 903-3474. Приглашаем дилеров. 
Телефон технической поддержки (095) 903-8095. 
ЗАКАЗ ДИСКОВ И БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА ПО МОСКВЕ: (095) 401-2317. 


ЗНАНИЯ ОБО ВСЕМ 


Энциклопедия кино 
Кирилла и Мефодия 98 


«Энциклопедия кино Кирилла и Мефодия 98» 
это уникальное мультимедиа-издание, 
содержащее на сегодняшний день самую 
обширную информацию по отечественному и 
зарубежному кинематографу. 

Энциклопедия снабжена богатейшим 
иллюстративным материалом: 

® 2000 слайдов (портреты, плакаты, афиши, 
кадры из фильмов) 

® 47 видеофрагментов 

® Более 20 песен из кинофильмов 

Развитая и в то же время доступная поисковая 
система позволяет уверенно чувствовать себя в 
море информации. 

Мощная система фильтров (страна, временной 
отрезок, жанр, профессия, пол, награды и 
номинации, участие в фестивалях) обеспечивает 


мгновенный поиск нужной информации. 
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КИРИЛЛ и 
МЕФОДИЙ 


ЭНЦИКЛОПЕ 


кино 


Объем текста энциклопедии составляет более 


25 томов обычного книжного формата: 


® Более 15000 статей 

® Рецензии на 7500 фильмов (отечественных 
5800 и зарубежных 1700) 

® Около 6500 персоналий 

(отечественных 5500 и зарубежных 1000) 

® Хронологическая таблица «История развития 
мирового кинематографа» (более 500 позиций) 
® Международные и отечественные 
кинофестивали 

® Лидеры отечественного, американского 
кинопроката 

® Лауреаты премий «Оскар», «Сезар», «Феликс», 
«Ника» 

® Современный озвученный кинословарь 

® Тематические туры и викторины 


® Выход в Интернет 


Тел.\ факс: (095) 903-6535, (095) 903-3474. Приглашаем дилеров. 
Телефон технической поддержки (095) 903-8095. 
ЗАКАЗ ДИСКОВ И БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА ПО МОСКВЕ: (095) 401-2317. 


ЗНАНИЯ ОБО ВСЕМ 


Avalon Hill, которая, по мнению 
MicroProse, не имела никакого 
права их продавать. Последнее 
слово, как водится, осталось за су- 
дом. И, наконец, АКЦИОНЕРЫ СТ 
INTERACTIVE ПОДАЛИ НА КОМ- 
ПАНИЮ В СУД, обвинив работ- 
ников последней в незаконных 
действиях, которые позволили им 
продать свои акции по искус- 
ственно завышенной цене, что 
было вызвано неправильным ве- 
дением отчетности внутри компа- 
нии. Но самый громкий скандал 
случился в совсем другом месте. 
К превеликому удивлению и со- 
жалению, ВЕРХОВНЫЙ СУД АР- 
ГЕНТИНЫ УЗАКОНИЛ КОМПЬЮ- 
ТЕРНОЕ ПИРАТСТВО. Одним сло- 
вом, дожили. Но, к счастью, это 
был последний скандал, и теперь 
можно смело перейти к более 
обыденным новостям компаний, 
о которых мы поведаем вкратце. 


В этом месяце произошли некото- 
рые ИЗМЕНЕНИЯ В ELECTRONIC 
ARTS. Во-первых, EA CANADA, 
из-под пера которого вышли 
практически все игры, выпущен- 
ные под торговой маркой ЕА 
Sports, поменяла президента. Им 
стал бывший руководитель круп- 
нейшей канадской сети кабельно- 
го телевидения, до этого прора- 
ботавший еще и в Procter & 
Gamble. А во-вторых, после ги- 
гантского падения продаж про- 
дукции компании на японском 
рынке ЕА решилась на карди- 
нальный шаг — покупку своего 
японского партнера и начало раз- 
работки игр, специально ориен- 
тированных на этот рынок. Похо- 
жие изменения коснулись и дру- 
гого американского «монстра». 
Теперь уже GT INTERACTIVE 
ОБЪЯВИЛО О СМЕНЕ ВНУТРЕН- 
НЕЙ ПОЛИТИКИ, что выразится в 
гораздо большем финансирова- 
нии внутренних разработок ком- 
пании. Кроме этого, в совет ди- 
ректоров GT I также вошел новый 
работник: бывший президент 
компании American Express. 
Следующими в списке идут HO- 
ВОСТИ OT INTERPLAY. Начнем с 
плохих. Издательство неожидан- 
но покинул Tim Cain, продюсер 
одной из самых значительных игр 
прошлого года, Fallout. Теперь, 
компании придется заканчивать 
продолжение этой ВР@ уже без 
него. С другой стороны, к списку 
сотрудников Interplay присоеди- 
нился Larry Sparks — человек, 
который работая в Eidos обеспе- 
чил невообразимый успех знаме- 
нитой игре Tomb Raider. Ну а в 
глобальном масштабе издатель- 
ство планирует снова всерьез за- 


няться приставками, и намерено 
оказать с самых первых дней под- 
держку новой консоли от $еда, 
чтобы затем получить технологи- 
ческое преимущество над осталь- 
ными издательствами на этой 
платформе, особенно в разра- 
ботке спортивных игр. Кстати о 
спорте. SIERRA ON-LINE CO03- 
ДАЕТ СПОРТИВНОЕ ОТДЕЛЕНИЕ, 
которое получит название Sierra 
Sports. С этого года под данной 
торговой маркой будут выходить 
все спортивные игры, разрабо- 
танные командами Papyrus, 
Front Раде Development и 
Dynamix. И, наконец, прессе ста- 
ли доступны основные ДЕТАЛИ 
ПРОЕКТА G.O.D. Это новое коо- 
перативное издательство, кото- 
рое было недавно основано быв- 
шим президентом lon Storm 
Майком Уилсоном, объявило 
пять из шести основных держате- 
лей своих акций. К большому 
удивлению, под одной крышей 
оказались два бывших конкурен- 
та: Epic Megagames и 3Drealms. 
К ним также присоединились 
Ritual Entertainment (бывший 
Hipnotic), Terminal Reality (pa3- 
работчики Monster — Truck 
Madness) и Pop Top Software 
(разработчики Heroes of Might 
and Magic 1 и 2). Еще один учас- 
тник альянса, а также две дружес- 
твенные компании будут объяв- 
лены позже. Каждая из этих пяти 
объявленных компаний выдвину- 
ла по одному из своих работни- 
ков в совет директоров. Кроме 
этого, в него вошли два бывших 
руководящих работника GT 
Interactive, переманенных из от- 
делов распространения и марке- 
тинга, а также президент компа- 
Hun Strategic Marketing 
Partners, которая прославилась 
своей работой с такими издатель- 
ствами как Eidos, LucasArts и GT 
Interactive. Последняя компания 
станет той силой, которая помо- 
жет GOD бороться на равных с 
вышеперечисленными издатель- 
ствами за место на полках амери- 
канских магазинов. Издательство 
GOD планирует выпустить в этом 
году не менее четырех игр, а в 
следующем — не менее 10. Толь- 
ко время покажет, насколько 
удачной окажется эта револю- 
ционная задумка. 


На этом позвольте закончить с 
политикой и перейти к основным 
новостям технологий. 


К сожалению, никаких новостей 
от разработчиков акселераторов 
не было, так что владельцам РС 
придется довольствоваться тем, 
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Горячая ЛИНИЯ 


что в очередной раз INTEL ПРЕД- 
СТАВИЛ НОВЫЙ ПРОЦЕССОР из 
семейства Pentium II, на сей раз с 
тактовой частотой 333 МГц. В от- 
личие от предыдущих разработок 
фирмы, новый процессор будет 
выпускаться по технологии 0,25 
мкм и будет стоить около 700 дол- 
ларов. Наряду с этими новостями, 
Intel приоткрыла завесу секрет- 
ности и над своим следующим 
процессором под кодовым назва- 
нием Katmai. В нем будут приме- 
няться наряду с командами ММХ 
и новые инструкции (из будет 70), 
которые помогут с большей 
эффективностью проводить опе- 
рации с плавающей запятой. Так- 
же этот процессор будет полнос- 
тью рассчитан на применение 100 
МГц-шины, будет использовать все 
преимущества шины AGP 4X (ко- 
торая появится в 1998 году) и бу- 
дет работать на тактовых часто- 
тах, превышающих 400 МГц. Пере- 
ход к новому процессору сможет 
быть осуществлен только посред- 
ством замены материнской пла- 
ты. 


Тем временем в мире приставок 
происходили несколько более ин- 
тересные события. Начнем с 
Nintendo, чье расширение 6400, 
работающее на магнитооптичес- 
ких дисках, уже этим летом дол- 
жно появится в продаже. Но, как 
ни странно, информации по это- 
му вопросу пока очень и очень 
немного. И, тем не менее, нам 
удалось узнать ДВЕ ТАЙНЫ 6400. 
Первая из них касается цены этого 
аксессуара. Из достоверных источ- 
ников стало известно, что на пол- 
ках магазинов 6400 будет прода- 
ваться по рекордно низкой цене в 
80 долларов. Вторая же тайна нап- 
рямую связана с первой. Как стало 
известно, Nintendo пока не пла- 
нирует оснащать 6400 обещан- 
ным ранее модемом. Но тема эта 
еще не закрыта, так что у 
Nintendo есть еще шанс все пере- 
думать. 


Другая компания, теперь уже аме- 
риканская VM LABS ПРОЛИЛА 
СВЕТ НА СВОЙ ПРОЕКТ Х. Как мы 
уже сообщали в прошлых номерах 
журнала, эта команда создала 
свою «революционную» техноло- 
гию и, по примеру 3DO, теперь со- 
бирается сделать из нее некий 
стандарт. И хотя до сих пор неиз- 
вестно, кто же именно будет вы- 
пускать эти приставки и какие из- 
дательства будут ее поддержи- 
вать, сегодня уже стали прояс- 
няться некие детали этого «проек- 
та Х». Во-первых, данная пристав- 
ка, первые модели которой дол- 
жны будут поступить в продажу к 
концу года (в чем мы очень сом- 


неваемся), станет первой кон- 
солью, работающей на DVD. Су- 
ществует мнение, что эта техноло- 
гия вообще сможет работать на 
любом проигрывателе таких дис- 
ков, и первая «приставка» будет 
не чем иным, как расширением к 
существующим моделям DVD-nne- 
йеров. Что же касается действи- 
тельно приставки, в классическом 
ее значении, то использование в 
ней пока еще дорогого носителя 
информации, кажется, негативно 
скажется на объеме ее оператив- 
ной памяти, который может не 
превысить 8-ми МВ. Стоит отме- 
тить, что все, кто видел эту техно- 
логию в действии, были приятно 
ей удивлены и прочат данной кон- 
соли большое будущее. Мы же по- 
ка воздержимся от комментариев 
и дождемся E3, на которой компа- 
ния обещает продемонстрировать 
свою технологию и нам с вами. С 
другой стороны, небезызвестный 
Kenji Eno, который все-таки ре- 
шил переводить свою игру 02 с 
М2 на новую консоль от $еда, по- 
мог нам узнать некоторые OCO- 
БЕННОСТИ SEGA KATANA. В 
своем последнем интервью он на- 
мекнул, что у этой приставки бу- 
дут три отличительные черты: воз- 
можность подсоединяться к Ин- 
тернет, обмениваться данными 
между игроками при помощи спе- 
циальных карточек и записывать 
на эти перезаписываемые карточ- 
ки обширные объемы информа- 
ции. В общем, все прелести 6490 
и даже больше. С другой стороны, 
источники, близкие к Sega, откро- 
венно дали понять журналистам, 
что ранее середины 1999 года эта 
консоль за пределами Японии не 
появится, что даст возможность 
компании получше подготовиться 
к ее выходу в свет. Кроме этого, в 
японской прессе прокатился слух, 
что Sega одновременно с Катаной 
готовит к выходу новую портатив- 
ную систему, которая будет рабо- 
тать с ней в тандеме. Но это пока 
только слухи, так что подождем с 
выводами. 


И, наконец, до нас дошел первый 
непроверенный слух по поводу 
следующей игровой системы от 
бопу. Существует мнение, что дан- 
ные производитель приставок так- 
же пожелал в своей консоли ис- 
пользовать для хранения инфор- 
мации перезаписываемые диски, 
причем эти же источники утвер- 
ждают, что PLAYSTATION 2 БУДЕТ 
РАБОТАТЬ НА МИНИ-ДИСКАХ. 
Нам пока этот слух кажется мало- 
вероятным, однако, если Sony 
сможет разрешить проблему их ко- 
пирования, то эта идея будет 
иметь право на жизнь. 


На этом новости технологий за- 
кончились, и мы можем смело пе- 
рейти непосредственно к играм. К 
сожалению, места на все не хва- 
тает, поэтому мы решили напи- 
сать только коротко и только о 
главном. Итак, начнем. 


*Команда дизайнеров lon Storm 
официально объявила первую 
свою игру для игровых приставок. 
Этой чести была удостоена RPG 
Anachronox, которая будет выпу- 
weHa Ha PlayStation в начале 
1999 rona. 


*Американское издательство 390 
сообщила о своем решении свер- 
нуть работу над реализацией 
Might and Magic Online, которая 
разрабатывалась до последнего 
момента частью команды New 
World Computing. Вместе с этим, 
около 7 человек из этой команды 
покинули свое место в компании. 


*Этой весной Westwood 
Studious планирует выпустить пе- 
ределку своего хита Випе, подог- 
нанного к современным стандар- 
там. Теперь Dune 2000 будет идти 
на высоком разрешении, поддер- 
живать игру через локальную сеть 
и Интернет, а также иметь более 
доступный интерфейс, инспири- 
рованный серией C&C. 


*Издательства Virgin и Epic наме- 
рены отложить в долгий ящик 
свои первые проекты для плат- 
формы Nintendo 64, несмотря на 
растущую ее популярность. Таким 
образом, ни объявленный ранее 
Unreal, ни заявленная два года 
назад бродилка Freak Boy уже, 
наверное, никогда не увидят свет 
на первой 64-битной приставке. 


* Долгожданный Tekken 3 появит- 
ся на прилавках магазинов Япо- 
нии 26-го марта и 28-го апреля — 
в Северной Америке. 


*Издательство Activision офи- 
циально отложило выход трех- 
мерной стрелялки Apocalypse с 
Брюсом Виллисом в главной роли, 
на конец 1998 года. 


*StarCraft должен будет появить- 
ся в продаже 20-го марта 1998 го- 
да. 


*GT Interactive анонсировала вы- 
ход стрелялки с видом от третьего 
лица Duke Nukem: Time To Kill. 


*Команда CaveDog анонсировала 
выход продолжения Total 
Annihilation. 


*ТНО приступила к переводу 
Road Rash 3D и Nuclear Strike 
для платформы Nintendo 64. 


*Resident Evil 2 будет переведен 
в этом году Ha PC и Sega Saturn. 
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Спрашивайте в оптовом отделе и магазине ElectroTECH Multimedia, атакже у наших торговых партнеров: 
“1С”, “Компьюлинк”, “Новый диск”, “Амбер”, “Софт клаб”, “Бука”, “R-Style”, “CPS”. 
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Компания 3Dfx 
Interactive 
начала свой 
творческий путь 
по миру 
компьютерных 
развлечений 
задолго до 
появления на 


свет трехмерных 
акселераторов... 
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новости 


3Dfx — ДРУГ ЧЕЛОВЕКА, 
или В ДВУХ СЛОВАХ О VOODOO? 


нашего последнего обзора оче- 
Со времени р 
редного поколения трехмер- 


ных акселераторов прошло совсем 
немного времени, всего несколько 
месяцев. Тем не менее, в компьютер- 
ной индустрии изменилось с тех пор 
очень многое. Pentium Пи АСР стали 
осознанной необходимостью, особен- 
но в свете серьезного снижения цен. А 
3О-акселераторы появились чуть ли 
не в каждой игровой машине. Кое-ко- 
му извечная акселераторская «раз- 
мазня» уже успела надоесть. А глав- 
ное, все мы успели понять, что на од- 
ной только поддержке акселераторов 
хорошей игры создать не удастся. Это 
обыкновенная железка, пусть даже и 
очень мощная. Хотя в свете последних 
новостей на рынке акселераторов по- 
лучается, что и скорости Voodoo вов- 
ce не такие уж и потрясающие. 


Основной проблемой карт, базирую- 
щихся на чипсетах 3Dfx Voodoo, яв- 
ляется недостаток видеопамяти, огра- 
ниченной лишь четырьмя мегабайта- 
ми, чего достаточно лишь для поддер- 
жки 16-битного цвета при разреше- 
нии 640х480 со включенным 2-буфе- 
ром (в этом случае на 2-буфер тратит- 
ся ровно половина установленной на 
карту памяти). При программной реа- 
лизации 2-буферизации разрешение 
подскочит до 800х600, однако при 
этом уже начинает ощущаться недос- 
таток производительности. Ну и, разу- 
меется, на эти — в теории легко разре- 
шимые — проблемы «вместимости» 
накладываются уже собственно огра- 
ничения акселераторов 3Dfx Ha коли- 
чество и качество хранимых в памяти 
текстур, а также далеко не безгранич- 
ные возможности центрального про- 
цессора по построению геометрии по- 
лигональных моделей. При этом полу- 
чается, что даже при достаточно низ- 
ком разрешении и среднем качестве 
текстур в достаточно стандартном по- 
лигональном мире наподобие Quake 
результат работы акселератора выли- 
вается примерно в 25-30 кадров в се- 
кунду. Естественно, по сравнению со 
«стандартными» конфигурациями это 
можно считать достижением, но после 
прочтения этой статьи, думаю, даже 
такая скорость не будет вас особенно 
воодушевлять. 


Компания 3Dfx Interactive начала 
свой творческий путь по миру ком- 
пьютерных развлечений задолго до 
появления на свет трехмерных аксе- 
лераторов, и их первые опыты, кото- 
рые потом легли в основу архитекту- 
ры Voodoo, ставились на аркадном 
рынке. Технология, поставляемая 
3Dfx для игровых автоматов (кстати, 
компания до сих пор тесно сотрудни- 


чает с основными их производителя- 
ми), немногим отличалась от тепе- 
решнего Voodoo, однако стоила раз в 
десять дороже. Из современных игро- 
вых автоматов технологии 3Dfx вы 
сможете увидеть, например, в San 
Francisco Rush. В результате у компа- 
нии родилась идея по уменьшению 
расходов на производство техноло- 
гии, точно так же, как примерно в это 
же время Silicon Graphics расщедри- 
лась на технологию Nintendo 64, 
производство которой ранее обходи- 
лось в тысячи долларов. 


Акселератор 3Dfx Voodoo получил 
поддержку одной из крупнейших ком- 
паний-производителей компьютерно- 
го железа Diamond Multimedia, ко- 
торой впоследствии этот альянс при- 
нес немалые деньги. Основным дос- 
тоинством линейки 3Dfx (вскоре по- 
полнившейся еще и комбинирован- 
ным «20/30-решением» Voodoo 
Rush), стала, наверное, даже не хоро- 
шая производительность, а качествен- 
но написанное программное обеспе- 
чение. Я говорю не о драйверах, а о 
специальных библиотеках Glide, кото- 
рые позволяли разработчикам без 
особого труда включать поддержку 
3Dfx в свои игры. Остальные акселе- 
раторы на рынке либо вообще таких 
библиотек не имели (надеясь на под- 
держку Microsoft Direct3D), либо же 
их собственные API не выдерживали 
никакой критики. Все это привело кза- 
кономерному результату: арсенал 
СИЧе-игр огромен, даже чуть ли не 
больше, чем повсеместно совмести- 
мого Direct3D, а акселератор от 3Dfx 
сегодня стал стандартом. Причем та- 
ким стандартом, что даже наши сооте- 
чественники, обычно очень скептич- 
ные в подобных вопросах, сметают 
вот уже который месяц с прилавков 


все, на чем красуется логотип 3Dfx. 
Чем же занята в данный момент из- 


вестная компания, породившая весь 
этот переполох на рынке? Готовит к 
выпуску в первом квартале 1998 года 
свой новый проект, Voodoo2, обе- 
щающий вновь перевернуть все осно- 
вы современных ЗО-игр. Многие из 
вас, уважаемые читатели, наверняка 
уже слышали кое-что об акселерато- 
рах на новом чипсете. Далее же я пос- 
тараюсь не только перечислить все 
возможности и архитектурные осо- 
бенности акселераторов Voodoo2, но 
и расскажу о применении новой тех- 
нологии в конкретных программах — 
в играх, разумеется. 


Следующее поколение трехмерных 
акселераторов, начало которому, не- 
сомненно, положит новый шаг от 
3Dfx, обещает не только дальнейший 
рост скорости работы трехмерных 
приложений, но и внесет в игровую 
индустрию некоторые новые понятия 
и возможности, позволяющие с боль- 
шей реалистичностью моделировать 
трехмерные миры. Как известно, для 
полностью реалистичной имитации 
трехмерного пространства, чтобы оно 
выглядело «как в жизни», необходима 
производительность трехмерной под- 
системы на уровне в 80 миллионов 
полигонов в секунду, что приблизи- 
тельно в сто раз больше максималь- 
ных возможностей современных аксе- 
лераторов. Voodoo? пусть и не осо- 
бенно сильно, но достаточно ощутимо 
приблизит к нам эту величину, удов- 
летворяя запросы трехмерных движ- 
ков в районе 1,5-3 миллионов полиго- 
нов в секунду, то есть втрое быстрее 
первого Voodoo. Разумеется, эти три 
миллиона полигонов уже текстуриро- 
ваны и вплавлены в 3D мир, а не по- 
лучены в результате тестов (заявлен- 
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1— Процессор обра- 
ботки изображения в 
кадре 

2— Текстурные про- 


5 — Переходник для 
соединения со второй 
картой \004002 по 
SLI 


Вот таким образом 
можно соединить два 
акселератора для па- 
раллельной работы. 


цессоры 6 — Преобразователь K 
3 — Два банка памяти цифрового видеосиг- Nee geen, =. 
по 2 МегаБайта для нала в аналоговый 


текстурных процессо- 
ров (модель 2/2/2) 


7— Входной разъем 
для шнура от видео- 


карты, 3Dfx должна 
уже достаточно сни- 
зить их цену, чтобы 


4 — Банк памяти для карты upgrade не оказался 
процессора обработ- 8— Выходной разъ- слишком дорогим. 
ки изображения ем на монитор 


ная производительность PlayStation 
также достигает 1,5 млн. полигонов в 
секунду, но на практике оказывается 
почти вдесятеро меньше). По произво- 
дительности и по качеству обработки 
изображения Voodoo? обгонит, нако- 
нец, лидера аркадных платформ, се- 
митысячедолларовую Model 3 от 
Sega, платформу, давшую миру гра- 
фически безупречную Virtua Fighter 
3. Теперь, пусть и без этой великолеп- 
ной игры (хотя неизвестно, как пове- 
дет себя подразделение Sega PC), но 
зато в двадцать раз дешевле, новей- 
шая технология может появиться и в 
вашем компьютере. 


Voodoo2, так же, как и ее предшес- 
твенник, представляет собой отдель- 
ный трехмерный акселератор, рабо- 
тающий исключительно в полноэкран- 
ном режиме и соединенный с видео- 
картой и монитором стандартным ка- 
белем. Voodoo? стоит как бы на пе- 
рехвате сигнала видеокарты и в слу- 
чае надобности просто заглушает его. 


В отличие от Моодоо1, вычислитель- 
ную мощь которого образовывали два 
параллельных процессора, один для 
текстур, другой собственно для генера- 
ции картинки, вычисления освещения 
и прочих спецэффектов, в Voodoo? с 
задачами справляются уже целых три 
процессорных блока, теперь уже под 
обработку текстур отводится два про- 
цессора, причем у каждого из них 
имеется собственный текстурный бу- 
фер памяти размером от 2 до 4 Mb. 
Соответственно минимальное коли- 
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чество памяти, отведенное текстурам в 
Voodoo? уже вдвое больше, чем в пер- 
вой модификации. В случае же уста- 
новки 4 Mb памяти для каждого из тек- 
стурных буферов, объем ее будет вчет- 
веро выше, чем у Voodoo!. Карты на 
основе Voodoo? будут представлены 
на рынке в нескольких модификациях, 
различающихся как раз объемами па- 
мяти. Базовой (уже, видимо доступной 
к тому моменту, когда вы будете чи- 
тать эти строки) станет конфигурация 
2/2/2, РА-версия карты Voodoo2, с ус 
тановленными 6 Mb памяти, равно- 
мерно распределенными между всеми 
тремя подсистемами. Разумеется, та- 
кая конфигурация будет самой деше- 
вой, но и по производительности неда- 
neko уйдет от Voodoo’. Она будет под- 
держивать разрешения от 640х480 до 
800х600, теперь уже с полностью фун- 
кциональным 2-буфером. Следующим, 
более производительным вариантом 
будет конфигурация 4/2/2, с 4 Mb, отве- 
денными под кадровый буфер, и по 2 
Mb — на каждый из текстурных. Имеет- 
ся и третья конфигурация, 2/4/4, а так- 
же и четвертая, самая «наворочен- 
ная» — 4/4/4, что в общей сложности 
достигает 12 МегаБайт на акселерато- 
ре и позволяет достигать разрешения в 
1024х768 с включенным 2-буфером и 
всеми спецэффектами. Пока трудно 
сказать, позволят ли нам производите- 
ли железа самостоятельно преодоле- 
вать путь от одной конфигурации до 
другой, но втестовых моделях 2/2/2 ни- 
каких гнезд для расширения памяти 
что-то не наблюдалось. Тем не менее, 


решить проблему производительности 
даже на младших моделях Voodoo? (a 
такая непременно со временем воз- 
никнет), можно будет при помощи но- 
вого метода 3Dfx, называемого SLI 
(Scan-Line Interleaving). За этой аб- 
бревиатурой стоит всего-навсего воз- 
можность параллельной установки в 
компьютер двух карт на основе 
Voodoo2, правда, обязательно одной 
конфигурации и одного и того же 
производителя. Соединяются карты 
при помощи специального кабеля, и 
работают по принципу «разделения 
трудовых задач». То есть, четные стро- 
ки экрана отныне обрабатывает одна 
карта, а нечетные строки — другая. Та- 
ким образом возможно либо вдвое 
(почти вдвое) повысить производи- 
тельность, либо же вдвое увеличить 
доступное разрешение. Единственной 
проблемой здесь является стоимость 
подобного решения (при учете того, 
что каждая карта будет стоить порядка 
300 долларов, по крайней мере, пона- 
чалу). Voodoo? со временем будет дос- 
тупен также и в А@Р-варианте, по 
крайней мере, чипсет поддерживает 
все функции AGP. Тем не менее, ЗОфх 
обеспечивает своему детищу совмести- 
мость исключительно с вариантом ши- 
ны AGPx1, таким образом не разре- 
waa поддержку 100 МГц-шины. В лю- 
бом случае прирост производительнос- 
ти в сравнении со стандартными моде- 
лями Voodoo? будет невелик, скорее 
всего, где-то в районе 15-25 процен- 
тов. В данном случае все будет зависеть 
от приложения. Если игра требует 
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Voodoo2 способен обрабатывать сце- 
ны с очень большой детализацией. 
Полигональные модели по 5000 ты- 
сяч полигонов на штуку для этого ак- 


селератора не проблема. Скриншот 
этот не из игры, а лишь предназначен 


для рассматривания и мечтания о бу- 


дущем игровой индустрии. А буду- 
щее это уже не за горами. 


большой степени прокачки данных по 
шине, постоянно посылая потоки дан- 
ных к процессору и видеоподсистеме, 
то выигрыш от использования 66 МГц 
АСР-шины против 33 МГц PCI будет 
весьма велик. В противном же случае, 
прирост производительности будет 
практически незаметен. В принципе, 
компания ЗОфх не отрицает даже воз- 
можности создания некоего приложе- 
ния, в котором даже два параллель- 
ных, подключенных по SLI Voodoo2 
будут работать медленнее АбР-версии 
\оо4о02, но такое возможно, вероят- 
но, лишь в теории. Соединение по SLI 
возможно лишь между двумя абсолют- 
но идентичными РС!-версиями карты, 
и в случае с AGP увеличение произво- 
дительности совершенно невозможно, 
даже если в будущем на материнских 
платах будет иметься по несколько 
портов AGP. 


Набор функций Voodoo? практически 
полностью повторяет предыдущую 
версию акселератора, однако в него 
добавлено несколько весьма замеча- 
тельных возможностей. Прежде всего, 
это возможность наложения одновре- 
менно двух текстур на один пиксель, 
причем за одну операцию. Это, несом- 
ненно, стало возможно лишь из-за на- 
личия двух текстурных процессоров. 
Так или иначе, это позволяет добиться 
многих очень красивых спецэффектов 
в области освещения, например, без 
всякой потери производительности. В 
области повышения скорости работы 
трехмерных программ Voodoo? также 
сильно преуспел. Все операции по 
просчету полигонов отныне выпол- 
няются на аппаратном уровне, снимая 
значительную часть нагрузки с цен- 
трального процессора, которому отны- 
не предназначается только лишь про- 
читывать логику самой игры, да еще ис- 
кусственный интеллект. Думается, вско- 
ре после выхода Voodoo? трехмерные 
игры должны порадовать нас чрезвы- 
чайно хорошо развитым Al. A To разра- 
ботчики все время оправдывают убо- 
гий искусственный интеллект недостат- 
ком производительности. Вот она, ва- 
ша производительность — используйте 
на здоровье. 


Из-новых спецэффектов Voodoo? бу- 
дет поддерживать (в основном, благо- 
даря двойному наложению текстур) 
реалистичные тени, реализуемые на 
аппаратном уровне, а также все виды 
эффектов отражения света или же 
предметов в ‘полупрозрачных повер- 
хностях. Также ЗОфх обещает улучшить 


обработку текстур, устранить возмож- 


ные искажения палитры из-за лишнего 
кабеля на пути к монитору и значи- 
тельно улучшить эффекты тумана. В 
отличие от Voodoo’, где туман практи- 
чески всегда выглядел одинаково, 
Voodoo? позволяет генерировать нес- 
колько разновидностей тумана, отли- 
чающихся как по глубине, так и по кон- 
систенции. Не говоря уже о цвете, кото- 
рый может быть любым. Туман в тех- 
нологии \оодоо? будет не только по- 
могать увеличивать производительнос- 
ть, скрывая в 2-буфер далекие объек- 
ты, но и станет таким же стандартным 
спецэффектом, как, к примеру, осве- 
щение. Будет возможно (при желании 
разработчиков, конечно) выпускать це- 
лые клубы дыма и тумана, освещая их 
самым различным образом, создавая 
эффекты наподобие концертных трю- 
ков с использованием жидкого азота. 
При этом пространственная генерация 
тумана может вестись как по отдель- 
ным пикселям, так и по направлениям 
и поверхностям. То же и стак называе- 
мыми «эффектами окружения», теня- 
ми, на которые разработчикам уже не 
нужно тратить времени, так как они 
обсчитываются аппаратно исходя из 
расположения объектов, физики мира 
и источников освещения. Что до отра- 
жений, то этот эффект также имеет 
очень большие перспективы в игровых 
мирах. Начиная от довольно баналь- 
ных отражений персонажей в зеркалах 
или водных поверхностях (последнее 
время именно Н2О частенько появ- 
ляется на экранах в 3D Action), до со- 
вершенно неописуемых красивейших 
эффектов преломления света в стек- 
лах или призмах. 


Благодаря новой системе компрессии 
текстур возможности разработчиков 
по увеличению разнообразия игровых 
миров станут менее ограниченными, 
тем более, что и количество памяти, 
отведенной под текстуры, в Voodoo2 
сильно возросло. Фактически с 
Voodoo? разработчики могут беспре- 
пятственно создавать полигональные 
модели со счетом в 5000 и более по- 
верхностей и сотнями самых разнооб- 
разных текстур. Помимо всех этих за- 


мечательных нововведений имеется и 
еще одно, на первый взгляд незамет- 
ное. Моофоо? будет поддерживать как 
16-битную цветовую палитру, так и 
полноцветную_ 24-битную, которая, 
правда, потребует значительного коли- 
чества памяти. Однако переход с 65 ты- 
сяч цветов к 16 миллионам должен 
быть крайне приятен. 


Теперь о самом замечательном свой- 
стве \004002? — о его скорости. На 
данный момент скорость течения игры 
в 30 кадров в секунду считает не только 
приемлемой, но даже чуть ли не 
идеальной. Однако некоторые кори- 
феи игрового мира, к примеру, небе- 
зызвестные Shigeru Miyamoto и Yu 
Suzuki, говорят о необходимости уско- 
рения графики до 60 кадров в отдель- 
ных случаях, когда это необходимо. В 
данном случае необходимо это оказа- 
лось для гонки F-Zero X и аркады 
Burning Rangers. 3Dfx же придержи- 
вается позиции, что скорость смены 
кадров должна быть практически оди- 
наковой во всех трехмерных играх и 
обязана быть равной около 50-60 кад- 
ров в секунду. Чего 3Dfx и позволяет 
добиться с использованием Voodoo2 
даже при включении всех опций и ис- 
пользовании всех технологий на сред- 
них разрешениях (640х480 и 800х600). 
Версия GI Quake, к примеру, показала 
на тестах с Voodoo? (версии 4/4/4) 120 
кадров в секунду, величину, которую не 
способен обеспечить ни один монитор 
и фактически позволяющую беспре- 
пятственно увеличить число полигонов 
и спецэффектов как минимум вдвое. 
Quake И показывал на тестах в 3Dfx 
около 70 кадров в секунду (уже почти 
нормально и совершенно неуловимо 
для человеческого глаза). Похоже, что с 
приходом в нашу жизнь 3DFx Voodoo2 
понятие о торможении уйдет в далекое 
прошлое, и им нарекут скорость игры 
менее 30-40 кадров. Но мы-то будем 
помнить, что настоящее торможе- 
ние — это 5-10 кадров. 


Напоследок о самом главном, и слава 
Богу! В этот раз здесь здесь есть о чем 
поговорить. Конечно, о поддержке 
производителей игрового софта. 
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Прежде всего, отметим id Software, 
где Джон Кармак просто в восторге от 
Voodoo? и, в основном, от алгоритма 
Open GL. Уже в код Quake И заложена 
поддержка Voodoo2, и несомненно, 
она будет усилена многочисленными 
patch’amu уже после появления карт 
на рынке. Что же касается следующего 
проекта id, Trinity, то, скорее всего, 
игра будет напрямую рассчитана 
именно на следующее поколение аксе- 
лераторов, так как будет использовать 
новую методику текстурирования, дос- 
тупную на аппаратном уровне’ пока 
лишь в Voodoo2. Радостной новостью 
для всех владельцев Voodoo2 станет 
то, что все игры, рассчитанные на 
Voodoo Rush и почти все на Voodoo" 
будут прекрасно идти и ускоряться на 
Voodoo2. В них даже будут по-новому 
корректироваться текстуры, так что не 
только скорость игры возрастет, но и 
вид ее будет значительно улучшен. 
Фактически совместимость Voodoo2 
обеспечена в полной мере лишь с иг- 
рами, идущими под Glide версии 
2.4.3. (последнего варианта), а таких 
игр очень и очень много. Существует 
также целый ряд игр, поддержка для 
Voodoo? в которых или заложена с са- 
мого начала, или же будет обеспечена 
в виде отдельного patch’a. Как прави- 
ло, эти игры уже совместимы с 
Voodoo! и обязательно пойдут на 
Voodoo2, но «специальные версии» 
для этого чипсета (как раз те, что обе- 
щаются как patch’y), будут обладать 
какими-либо новыми функциями. Эти 
версии будут считаться родными при- 
ложениями Voodoo2, и на Voodoo! 
идти не будут. Вот примерный список 
игр на Voodoo?: 


Command & Conquer II (Westwo- 
od/VIE) — Стратегия 


Daikatana (lon Storm/Eidos) — 3D 
Action 


Die by the Sword (TreyArchiinter- 
play) — Action 

EarthSiege 3 (Dynamix/Sierra) — 
Симулятор робота 


F1 Racing Simulation (UbiSoft) — 
Симулятор 
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G-Police (Psygnosis) — Аркада 
Half Life (Valve/Sierra) — 3D Action 


Hexen Il (Raven/Activision) — 3D 
Action 


Jet Fighter 3 (Mission Studios/Inter- 
play) — Cumynatop 


Longbow 2 (Origin/EA) — Cumyna- 
Top 


Messiah (Shiny/Interplay) — Action 


Microsoft Flight Simulator ‘98 
(Microsoft) — Симулятор 


Need for Speed II SE (EA) — Гонки 


МНЕ Hockey’98 (EA) — Спортив- 
ный симулятор 


Quake Ill (idActivision) — 3D Action 


Riot: Mobile Armor (Monolith/Mic- 
rosoft) — 3D Action 


SIN (Ritual/Activision) — 3D Action 


Special Ops (Zombie/BMG) — 3D 
Action 


Ultim@te Race Pro (Kalisto/Micro- 
prose) — Гонки 


Wing Commander Prophecy (Ori- 
ginlEA) — Космический симулятор 


Список, разумеется, далеко не полный. 
Всего Voodoo? будут с самого начала 
поддерживать около 50 различных игр. 
Некоторые из них сейчас находятся в 
разработке и выйдут только с поддер- 
жкой этого акселератора. Такой игрой, 
кпримеру, является Mad Trax (читайте 
о ней в этом номере журнала). Тесто- 
вая версия, пока идущая и на обычном 
\Моофоо1, достаточно прилично на нем 
притормаживает. На Voodoo2 же эта 
гонка будет обеспечивать вам все 60 
кадров в секунду сумасшедшего удо- 
вольствия. Давно ожидаемые Ргеу и 
Unreal также поспешили объявить о 
том, что в момент выхода эти игры бу- 
дут уже напрямую рассчитаны на «са- 
мые современные технологии трех- 
мерной акселерации». 


Voodoo! было значительно сложнее 
пробиться на рынок, раздираемый 
множеством конкурентов, не желав- 
ших даже слышать о том, чтобы CO3- 
дать единый стандарт. 3Dfx это уда- 


новости Железные 


3Dfx — 
ДРУГ ЧЕЛОВЕКА, 


ИЛИ 


В ДВУХ СЛОВАХ 
О VOODOO2 


лось, и путь Моо4оо? пока, по край- 
ней мере, еще до выхода ближайших 
конкурентов этой технологии, а имен- 
но Highlander от NEC и 1740 от Intel, 
кажется совершенно безоблачным. 
Действительно, новая технология яв- 
ляется большим шагом вперед по 
сравнению со всем известным на дан- 
ный момент. Все ближе к реальности, 
но все больше просторов для фанта- 
Зии. 


Карты на основе Моо4оо? начнут пос- 
тавляться в марте 1998 года, и, види- 
мо, к апрелю, доберутся и до нашей 
страны. Набор производителей весь- 
ма. внушителен: Diamond, Orchid, 
Jazz, Canopus, Creative Labs. Назы- 
ваться они будут по-разному, HO ско- 
рее всего, в названиях будут фигури- 
ровать либо 3Dfx с логотипом 
Voodoo2, либо старые торговые мар- 
ки типа Monster 3D или 3D Blaster, 
но уже с двойкой в названии. Кое-в- 
каких будет предусмотрен дополни- 
тельный видеовыход на телевизор в 
стандартах Pal или NTSC. Не стоит так- 
же забывать и о конфигурациях. Ско- 
рее всего, они будут перечисляться, 
также как и в этой статье, по моделям 
21/212, 4/212, 21414, 41414. Возможно, что 
3Dfx решит в последний момент из- 
менить методику наименований. А 
цена будет колебаться от 250 до нем- 
ногим более 300 долларов. Тем, кто 
еще не купил себе акселератор, но со- 
бирается это сделать в ближайшее 
время, советую все же дождаться карт 
на основе Voodoo2. Остальным же 
лучше со временем заменить уже 
имеющийся акселератор. Моо4оо? — 
это будущее игровой индустрии. Не 
так, чтобы на десять-пятнадцать лет, 
но на все временное пространство от 
сегодняшнего дня и до следующих мо- 
делей, более совершенных. А что же 
вы думали — технологии движутся 
очень быстро. Единственный способ 
идти в ногу со временем — это не от- 
ставать от него. 


Только не забывайте, друзья, что 3DFx 
совершенно не виновата в том, какие 
игры будут выпускаться для Voodoo2. 
В первую очередь, это зависит от раз- 
работчиков. А их состав как никогда 
силен. id, Microprose, Origin, 3D 
Realms, Epic Megagames, Electronic 
Arts, Shiny, Raven, Dynamix, Sier- 
га — все эти имена вам давным-давно 
знакомы. Это товарные знаки, а часто 
заодно и знаки качества. Трехмерных 
вам игр! Тьфу! Приятных вам игр! 


СЛ 


Действительно, 
новая 
технология 
является 
большим шагом 
вперед по 
сравнению со 
всем известным 
на данный 
момент. Все 
ближе к 
реальности, но 
все больше 


просторов для 
фантазии... 


Страна Игр МАРТ 1998 


5 
: 
|7: 
[-] 
= 
Ф 
a 
ak, 
о 
od 
х 


Страна Игр МАРТ 1998 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


(1997 год годом клонов. Бесконечная 
череда одинаковых игр постоянно 
штурмовала выставки, редакции журналов и 
самих игроков своими бессчетными рек- 
ламными уловками, несуществующими 
скриншотами и бета-версиями, в которых 
«пока ничего нет, но будет». Как ни печаль- 
но, эпидемия клонирования не ограничи- 
лась только жанром стратегий и распростра- 
нилась на 3D Action и другие жанры. Все это, 
вполне естественно, привело к краху неко- 
торых особенно неосторожных фирм и 
серьезным убыткам для многих. А хорошие 
оригинальные игры только выиграли. По- 7 
хоже, что в этом, недавно наступив- = 
шем году клономания слегка сдаст Y — Е} 
свои позиции, это очень четко » 
проявляется в проектах разных 
жанров, которые уже успели «зас- 
ветиться» в прессе. 


7% 


\ 


О SiN мы уже писали, причем в 

той же рубрике, в которую помес- | 
тили статью и сейчас. Что же 
такого особенного в 
этой игре? Нам 
кажется, 
ЧТО 


всем давно знаком — две комна- 
ты, коридор, лестница, лифт и 
десять монстров. Все это 
повторяется на раз- 
ных картах сот- 
ни раз, за- 


«= 


именно 
она символизирует 
собой новую эру, переворот, 
нет, не в технологиях, а в подходе 
к работе с жанром. Одним из са- | 
мых популярных на сегодняшний 
день, с 3D Action. В прошлый раз 
нам удалось лишь немного 
приоткрыть завесу таинствен- 
ности, окружающую проект с 
самого начала его осуществле- 
ния. Теперь же к вашему вни- 
манию наши впечатления от 
новой информации и пер- 
вых тестовых уровней. 


то с исполь- 
зованием тысяч различ- 
ных текстур и в миллионах са- 
мых разнообразных комбина- 
ций. Что раздражает больше всего, 
эта однотипная территория встре- 
чается везде вне зависимости от 
предназначения помещения. 
Ну да, если это котельная, зна- 
чит в одной из комнат будет 
котел. А можно те же две 
комнаты с лестницей и 
лифтом превратить в боль- 
ницу или гостиницу. Еще 
проще — в вокзал или ба- 


Сюжетная линия 
(теперь без нее 
не обойтись) 
подвижна, ее 


Прежде всего SIN пред- i 

события pen pen: зу инопланетян. В SIN же 
назначен для тех игроков, не архитектура диктует 

происходят не по которые за долгие годы дизайну свои условия, 


бесконечного блуждания 
по посиневшим коридо- 
рам Wolf3D, ярким двор- 
цам Doom и суровым под- 
польям Quake успели пре- 
сытиться их архитектурными 


после которых, собствен- 
но, космический корабль и 
превращается в подводную 
лодку, а наоборот, каждое 
из помещений создано 
лишь для того, чтобы под- 


и не после игры, 
а во время нее, 
практически как 
в Quake Il, но на 


значительно изысками, примитивностью черкнуть его значение, обоз- 
бол ее и очевидной нежизненной начить реальность или же 

упрощенностью. Для тех, ирреальность. И все меха- 
серьезном кому, по меткому выраже- низмы, обозначенные в 


нию коллеги Бориса Ро- 
манова «надоел типично 
американский дизайн 
уровней». Этот дизайн 


уровне, способны более- 
менее нормально фун- 
кционировать, вир- 
туальным образом, ра- 
зумеется. А вот попро- 
буйте трубу взорвать 
или шестеренку изъять. 
Окружение поведет себя 
также, как оно должно 
бы в реальной жизни, то 
есть, в лучшем случае ос- 
тановится. Может и взор- 
ваться. И снести стену зда- 
ния, обрушить потолок, по- 
валить балки, задеть канис- 
тры с бензином — все что 
угодно, только не просто 
так, без всяких на то 
причин. За счет всего 
этого игра создает со- 
вершенно уникальный, 
реальный в своей фан- 


уровне. 


тастичности мир, в который веришь, серьез- 
но веришь, постоянно ожидая неприятнос- 
тей. Полностью изменена физика игры, и те- 
перь оказавшись на наклонной плоскости, 
игрок не будет постепенно скатываться вниз 
словно на маленьких колесиках. Каждый 
объект в игровом мире действительно свя- 
зан каким-то образом с другими предмета- 
ми, и на него воздействуют все фи- 

зические силы. 
Если связь с други- 
ми объектами 

шится, то соот- 
будет менять- 


ру- 
ношение сил 


ся, и объект будет вести себя в 
соответствии с соотно- шением 
оставшихся воздействий. Нет больше 


однотипных взрывов и равномерно разле- 
тающихся ровно на 236 кусочков ящиков, 
каждый раз взрыв будет новым и будет гене- 
рироваться не в соответствии с какой-нибудь 
заранее записанной анимацией, а точно си- 
мулировать приложение физических сил к 
объекту. Поэтому и кусочков одинаковое ко- 
личество почти никогда не получится. 


Сюжетная линия (теперь без нее не обой- 
тись) подвижна, ее события происходят не до 
и не после игры, а во время нее, практичес- 
ки как в Quake II, но на значительно более 
серьезном уровне. Ritual, к примеру заяв- 
ляет, что ничего сложнее, чем создание та- 
кой приемлемой сюжетной линии, да еще и 
желательно тянущейся в реальном времени, 
на свете не существует. Тут не подходят 
обыкновенные писательские или сценарные 
ухищрения, сюжет должен держать в напря- 


Общая же 
сюжетная канва 
примерно такова. 
В конце XXI века 
в одном из 
крупнейших 
земных 
мегаполисов 
поднялась 
огромная по 
своим размерам 
волна 
преступности... 


жении все время, как в хорошем action- 
фильме, да еще и обязан периодически вет- 
виться, открывая новые параллели в зависи- 
мости от действий играющего. 


Общая же сюжетная канва примерно такова. 
В конце ХХ! века в одном из крупнейших 
земных мегаполисов поднялась огромная 
по своим размерам волна преступности. Жи- 
тели, та их часть, что не являлась бандитами, 
в полной панике забились по домам, боясь 
даже выйти на улицу, где бы их обязательно 
ограбили или убили. Полиция, раскормлен- 
ная городскими властями оказалась просто 
неспособна ни на какие решительные дей- 
ствия, и спасти город от полной анархии ка- 
залось почти невозможным. Однако город- 
ские власти приняли правильное решение. 
Они наняли новую полицию, отряды бойцов 
Sec-Force, которые были наделены огромны- 
МИ ПОЛНОМОЧИЯМИ И В КОНЦЕ КОНЦОВ СМОГЛИ 
погасить всплеск преступности. Отряды Sec- 
Force оказывались повсюду, где складыва- 
лась опасная ситуация, и всегда могли ула- 
дить ее. Вы полковник Джон Блейд (John 

Blade), глава одного из от- 
рядов Sec-Force, 
и ваша мис- 
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Дело в том, что блестящая ученый-генетик 
Элексис Синклер (Elexis Sinclair) 6naropapa от- 
пущенным правительствами (заинтересо- 
ванными в пополнении рядов здоровых 
граждан, видимо для военных целей) сред- 
ствам и всяческой поддержке изобрела не- 
которую субстанцию, которая теоретически 
способна излечивать человека от всех видов 
болезней, а также снабдить его клетки спе- 
циальным кодом, защищающим их от старе- 
ния и полностью останавливающим разру- 
шительный процесс в них. Беда только в том, 
что действие препарата нестабильно и очень 
слабо без дополнительной поддержки. Соче- 
тание же открытия с известным стимулято- 
ром под названием U4 должно усилить 
эффект. Обуянная идеей найти средство, 
дающее «вечную жизнь», героиня забывает о 
всяких предосторожностях и пытается ста- 
вить эксперименты на всех без исключения 
животных в пределах и за пределами ее ла- 
боратории. Результат оказывается плачевен, 
ибо препарат не только затормаживал ста- 
рение, но и многократно усиливал мозго- 
вую активность и порождал странные мута- 

ции, самые страшные из всех, что 
только можно представить. И 
вот, пожалуйста — целый 
город переполнен му- 
тантами, яростными и 
свирепыми, бывшими 
зайчиками и белоч- 
ками. Собаками и 
волками. И даже, ка- 
жется, людьми. 


Основные усилия по 
разработке игры Ritual \, 
направили на улучшение 

качества игрового процесса и 
доведение до полнейшего идеала 
движка Quake. ID Software раскрыла пе- 

ред программистами из Ritual все возмож- 
ности не только старого Q1, но и совершенно 
нового Q2, который SIN по проработке дета- 
лей, качеству освещения и скорости работы 
обязательно перегонит и уже, пожалуй, даже 
в ранних версиях движка SIN, практически 
обогнал. Графически игра должна превосхо- 
дить все основанные на движке от Quake 
продукты. В отличие от создателей Hexen Il, 
разработчики SIN не ограничились просто 
введением нескольких спецэффектов, кото- 
рые и так всегда напрашивались в игре. 
Ritual пошла еще дальше. За счет лучшей, чем 
в в Quake, и даже, чем а Quake 2 подборки Tek- 
выглядит однообразной, ведь 
овом уровне используются абсо- 


ен рисунки. Изменения, внесен- 


ные авторами игры в движок Quake, косну- 
лись также системы освещения, которая под- 
pero теперь многоцветные источники 
яя некоторым видам оружия 

ельно очень красиво, а так- 
использовать разноцветную 
освещенность. На уровне с лавой все пред- 
станет перед вами в несколько краснова- 
той палитре (как только вы найдете 

место на карте, откуда лава не 
может быть видна, эта черта 
ельно исчезнет), на воен- 
в стены встроены зеле- 
ные и синие источники света, на 
‘уровне, проходящем по дну 


океана (такая красивая прозрачная труба) 
все окружение мерно колышется из нежно 
голубого к зеленоватому и синему под стать 
волнам. Заканчивая перечень нововведений 
в графике, отмечу еще вполне очевидные 
моменты, а именно, прозрачная вода, ту- 
ман, дым, а также настоящие полупрозрач- 
ные окна со стеклами. Последние давно нап- 
рашивались в играх этого жанра, но только в 
SiN окна будут выглядеть «как живые», поз- 
воляя игроку спокойно смотреть сквозь них, 
лишь чуть-чуть искажая изображение и пре- 
ломляя свет. Благодаря всем своим нововве- 
дениям, графика в SIN выглядит значитель- 
но четче, чем в Quake даже на бо- 
лее высоком разрешении. К 
примеру, даже в 320х240 
SiN выглядит приятнее, 
чем Quake в 640х480. 
_\ Не говоря уже о GL 
SiN, где игра полнос- 
тью покрывает 
своим качеством 
всех братьев-кон- 
SY курентов, может 
7 быть только чуть-чуть 
\\ уступая (или превосходя 
на те же чуть-чуть) Half — 
Life от Valve и Sierra. Между 
прочим, поддерживается наряду с 
30%х Voodoo и новый Voodoo2, который обо- 
гатит игру еще несколькими очень красивы- 
ми спецэффектами. 


Игра состоит из шести основных миссий, про- 
ще говоря, эпизодов, в каждом из них будет 
от двух до восьми уровней, что, правда, со- 
вершенно не значит, что вам необходимо 
пройти все, чтобы перебраться в следующий 
эпизод. Благодаря нелинейной концепции от 
ваших действий зависит не только нахожде- 
ние секретов, аптечек и патронов, но и соб- 
ственно тот путь, которым вы сможете пой- 
ти к финалу игры. Финал один, пройти к не- 
му можно добрым десятком способов, через 
разные уровни, и совершенно разные зада- 
ния. Каждый раз проходя игру, вы будете 
встречаться со знакомыми моментами не 
слишком часто, так как обстановка в мире 
SiN вполне может перемениться, что озна- 
чает следующее: одни пути прохождения, 
вам уже знакомые теперь будут закрыты или 
труднодоступны, поэтому следует искать дру- 
гие, они обязательно есть. Ни одна из миссий 
не заключается просто в поисках выхода с 
уровня, так как этих выходов может быть да- 
же несколько и они будут легко доступны. 
Тем более, что через один из них вы попа- 
даете на карту в самом начале миссии, и точ- 
но так же можете через него покинуть соору- 
жение. Авторы не стали давать игрокам воз- 
можность бродить по всем уровням, без вся- 
кого порядка, ища ключ на одной карте, а 
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миссий И ИХ 
поряпок четко 
построены, но 
вот в пределах 
одного или 
нескольких 
заданий ваши 
цели могут 
серьезно 
варьироваться. 
Это у Ritual 
называется 
«нелинейным 


сюжетом... 


применяя его абсолютно на другой (как в 
Hexen Il), так как правильно решили, что по- 
добное может серьезно осложнить жизнь иг- 
року и сделать некоторые моменты почти 
непроходимыми лишь из-за того, что ключ от 
двери можно найти лишь в десяти километ- 
рах от нее в сундуке у какой-нибудь запасли- 
вой бабушки. Структура миссий и их порядок 
четко построены, но вот в пределах одного 
или нескольких заданий ваши цели могут 
серьезно варьироваться. Это у Ritual назы- 
вается «нелинейным сюжетом». В зависи- 
мости от того, как были выполнены пред- 
шествующие задания, все ли цели были дос- 
тигнуты, а может, был раскрыт какой-то 
необозначенный заранее секрет, 
последующие задания не бу- 
дутодинаковыми. В нихв 
соответствии с ветвис- 
той концепцией сю- 
жета будут внесе- 
ны существенные 
изменения, так 
что и сам про- 
цесс прохожде- 
ния уровня редко 
когда будет од- 
нообразным. Oco- 
бого восхищения 
достойны головолом- 
ки, которые действитель- 
но разнообразны и крайне 
хорошо продуманы, а главное, не 
требуют лишь одного подхода к их решению. 
Например, в одной из комнат висит автома- 
тический пулемет, который управляется из 
трех источников. Один из них следит за его 
перемещениями вправо-влево, другой — 
вверх-вниз. Третий же — конечный источник 
для камеры. Вам решать, что именно из это- 
го арсенала найти и уничтожить. В принципе 
возможно даже просто подкрасться к каме- 
ре и уничтожить ее метким выстрелом, од- 
нако такой путь слишком рискован. Но вы- 
бор-то все равно за вами. Миссии в SiN будут 


рассчитаны на одиночную игру, однако для 
Multiplayer будут созданы отдельные уровни 
стой же архитектурой и текстурами, что и ис- 
ходные, однако более простые и маленькие, 
чтобы противники не потерялись на огром- 
ной карте. Более того, программисты плани- 
руют создание сервиса по образу и подобию 
QuakeWorld, неоригинально названного 
SiNWorld, который обещает быть включен 
уже в комплект поставки игры. 


Концепция построения уровней в SIN бли- 
же всего к настоящему искусству, и каждый 
из них не только сделан с фантазией и дей- 
ствительно отличается от других, но яв- 
ляется абсолютно цельным архитек- 
турным сооружением (не за- 
были про реальную физи- 
ческую модель?). Меж- 
ду прочим, по проек- 
там Ritual можно 
запросто дома 
строить, такие ог- 
ромные массив- 
ные особняки со 
сложнейшей 
пространствен- 
ной структурой, 
когда понятия 
«этаж» не существует 
вовсе; имеются лишь 
переходы, залы и шикар- 
ные лестницы. Здесь все про- 
питано максимальным стремле- 
нием к высочайшей детализации: полы 
покрыты коврами, вымощены плиткой 
или паркетом. Обещается, что даже звуча- 
ние вашего с монстрами шарканья по ним 
будет отличаться, из чего можно опреде- 
лять местонахождение монстров, не имея 
визуального с ним контакта. Чувствую, 
после длительной игры в SIN вы сможете 
безо всяких проблем сказать, сколько сту- 
пеней составляют пролет той лестницы в 
доме, какая из половиц скрипит, а на ка- 
кой протерся от выстрела гранатомета ко- 


вер. Кстати, об оружии. Ritual пока еще не 
вполне уверена каким оно будет и предла- 
гает желающим журналистам бегать по 
удивительно красивым уровням (даже 
картины на стенах висят - очень красивые) 
пока что без жажды сокрушения красоты. 
Никакого варварства, придется подождать 
до выхода игры. 


SiN поражает своей сумасшедшей инте- 
рактивностью, великолепным образом ис- 
пользованным дизайнерами дополне- 
нием к движку игры. Многие дизайнеры, 
между прочим, работали над Duke Nukem 
3D, а также, над Doom, Quake, Prey, Unreal 
и прочими «мелкими игрушками». SIN по- 
ражает своей отличной с оттенком вели- 
колепия графикой. Поражает дизайном и 
чудовищно красивыми ненадоедливыми 
уровнями. Монстрами, не самыми удач- 
ными с технической точки зрения, но об- 
ладающими весомыми зачатками искус- 
ственного интеллекта. Поражает архитек- 
турными изысками и мудро вплетенными 
в сюжетную линию головоломками (кото- 
рые в силу своей нелинейности вообще не 
кажутся «паззлами»). 


Больше всего настораживает вопиющее 
отсутствие недостатков, по крайней мере, 
на данный момент никак не проявляю- 
щихся. Должны же мы SIN за что-то He лю- 
бить. Иначе нет смысла ждать остальные 
игрушки. Огорчают же пока только сроки, 
безвозвратно засевшие на какой-то раз- 
мытой и расплывчатой «весне» 1998 года. 
Весна — понятие растяжимое, настолько 
же, как и ОцаКе-движок. А посему быть го- 
товыми к торжественному приему дорого- 
го гостя нужно уже сейчас. Очищайте жес- 
ткий диск, отскребывайте мышь от много- 
вековых культурных слоев бескультурной 
грязи. И ждите коробку с тремя яркими 
буквами на обложке. SiN, чтобы не пере- 
путали. 


ТРЕТЬЕ ТЫСЯЧЕЛЕТИЕ 


Мировые войны, диктаторские режимы, экологические катастрофы, 
коррупция — все мы знаем, каким может стать для нас двухтысячный год. 
Если Вы сомневаетесь в этом, можете попробовать создать что-то иное и 
попытаться управлять на протяжении пятисот лет. 

Новая игровая технология даст вам огромные возможности, а изомет- 
рическая карта мира позволит более наглядно представить картину мира. | 
Игра насыщена трехмерными персонажами, анимированными новостями и | 
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| После мя удачных в плане вы- 
хода новых игр 1996 и 1997 года, 
после того, как на рынке появилось мно- 
жество наименований и даже после того, 
как уже ближе к концу обозначенного от- 
резка времени проблема клонов real-time 
стратегий была практически решена, ну 
или, по крайней мере, перешла в несколь- 
ко иное измерение, наш ждут новые проб- 
лемы. Прежде всего они касаются продол- 
жений нашумевших в последние годы игр. 
Посмотрите сами, вот только. приблизи- 
тельный и далеко не полный список все- 
возможных продолжений, новых час- 
тей, «сиквелов и приквелов» к коммер- 
чески успешным проектам последнего 
времени: C&C 2, KKnD 2, Age of Empires 2, 
Dungeon Keeper 2, WarCraft 3, Dune2000, 
Duke Nukem Forever, Blood 2. 3ty nuHeng 
дополняют уже старые, HO решившие «об 
новить одежку» сериалы Might & Magic 

6, Ultima 9, Wizardy 8. Смогут ли раз- 
работчики поддержать игровой процесс в 
своих новых творениях на должном уров- 
не, при этом изменив игровой процесс 
настолько, что можно было бы говорить о 
действительно новой игре? Не избежит та- 
кого страшного вопроса и новый 
проект Blizzard Diablo Il. Лег- 
ко ли сделать продолже- 
ние кнашумевшей «иг- 
ре года»? Удастся ли? 


Сюжетная линия 
построена таким 
образом, что 
даже пройдя все 
квесты в одном 
из них, вам все 
равно придется 
возвращаться в 
различные места, 
чтобы выполнить 


Получится ли у авто- 
задания, которые ров воплотить свои 
будут даваться новые идеи, не ис- 
в следующих портив изначальной 


концепции. Что луч- 
ше — больше аркад- 
ности или больше эле- № 
ментов RPG? А как Ha все Ng 
изменения отреагирует пуб- 
лика? И как все вышеперечисленное 
скажется на продажах? 


городах... 


Среди монстров Diablo 
Il достаточно часто попадаются 
весьма крупные особи. Побо- 
роть таких нелегко 


Разработка игры ведется приблизительно 
с февраля 1997 года, то есть уже целый 
год. В запасе у авторов есть еще месяцев 
десять. Готово еще далеко не все, но все 
основные идеи и новшества уже практи- 
чески воплощены в полностью готовом 
движке Diablo Il. В принципе, на такой 
степени готовности игры мы бы осмели- 
лись лишь на небольшую статью, кратко 
перечисляющую все ожидаемые особен- 
ности игры, не будь это Diablo. А эта вещь 
станет хитом вообще вне всяческой зави- 
симости от того, какой она будет. Совсем 
другое дело — возможные планы авторов 
` по созданию очередного продолже- 
* НИЯ — BOT на его-то «хитовости» ус- 
nex Diablo Il скажется в первую 
очередь. Так или иначе, это будет 
событие, настоящий хит, кото- 
рого все ждут с огромным не- 
терпением. Все — это фанаты, 
поклонники, почитатели, за- 
вистники и критики. Обыч- 
ный же игровой люд прос- 
то наблюдает за всем 
происходящим, но с ог- 
ромным интересом. А 
раз так, пора раскрыть 
несколько секретов. 


звестно из концовки первой 
части игры, главный герой полу- 

чил «в награду» за победу над 

Diablo его бессмертную душу, под тяжес- 
тью мрачной сущности которой и не без 
участия Lord of Terror он превратился в 
особо опасного монстра, с душой Diablo и 
необычайно стойкой натурой человека, 
которым он когда-то был (еще бы, пройти 
столько квестов, сразиться с ог- 
ромным количеством вра- 
гов, счет которых шел на 
тысячи, да еще и побе- 
дить самого Нехороше- 
го!). Одним словом, 
монстр стал слегка по- 
сильнее. Духовно и фи- 
зически. Помимо всего 
прочего, у него появи- 
лась свобода, и наш госпо- 
дин более не привязан к ка- 
кому-то захолустному подзе- 
мелью жалкой деревушки Tristam. Ha 
сей раз целью Diablo стал весь земной 
шар. Победить же его может только оче- 
редной отважный-отважный, сильный- 
сильный (далее комплименты по жела- 
нию) герой. Вы. Так как в прошлый раз ге- 
рою все-таки удалось одолеть всю 


монстр на момент начала вашихак- «< 
тивных действий вовсю занят поис- // 
ком новобранцев. Он слоняется = 
из города в город, из страны в” 
страну и освобождает все новые темные 
силы, заточенные другими добрыми вол- 
шебниками и ВРб-манами в клетки, бу- 
тылки, банки из-подКока-колы и в другие 
священные предметы. Надо сказать, что 
это ему неплохо удается, ик финалу игры 
вам придется сражаться стаким количес- 
твом (и качеством) сил противника, что 
победа если и дастся все же вам в руки, то 
ценой неимовернейших усилий. 


Помимо обыкновенных монстров, при- 
соединившихся ко вновь организованно- 
му клану, Diablo удалось освободить двух 
своих братьев Mephisto и ВааГа. Вместе 
они образуют некую группу монстров, ко- 
торую классифицируют как Изначальное 
Зло. Игроку в Diablo И предлагаются так- 
же весьма широкие возможности, но, к со- 
жалению, единой карты мира со множес- 
твом доступных точек разработчики пока 
решили не предоставлять. Вместо этого 
действие игры будет протекать в четырех 
крупных городах, а главным образом — в 
подземельях этих городов. Сюжетная ли- 
ния построена таким образом, что даже 
пройдя все квесты в одном из них, вам все 
равно придется возвращаться в различные 
места, чтобы выполнить задания, которые 
будут даваться в следующих городах. В то 
же время каждое из поселений станет дос- 
тупно только после полного прохождения 
предыдущего. Соответственно, и сюжет- 
ная линия Diablo Il разбита на четыре 
эпизода. На данный момент готов лишь 
один, и в целом история такова. Местом 
действия является небольшой монастырь 
ордена Sisters of the Sightless Eye, из кото- 

рого была, если помните, героиня пер- 
\\ вой части Diablo. Andariel, одна из де- 
монов Ада, предлагает Diablo по- 
мощьв формировании особо элит- 
ных частей его будущего войска, и 
намерена набрать их среди вы- 
сокопрофессиональных бой- 
LOB, живущих поблизости от монастыря. 
Естественно, в результате получается так, 
что всему ордену грозит страшная опас- 
ность уничтожения и даже последующего 
превращения в слугтемных сил. Не допус- 
тить такого исхода событий — вот наша 
основная цель. 


Основной идеей разработчиков Diablo Il 
является внесение наибольшего разнооб- 


„.наземные карты 
увеличатся раз в 
пятнадцать, так 
что у героев обя- 
зательно найдется 
множество 
местечек, куда 
можно будет 
отправиться. Под 
каждым городом, 
безусловно, будет 
находиться 
подземелье. 

Но на сей раз 

оно там будет 

не одно. 


HTTP://WWW.GAMELAND.RU 


Вот она, красавица-демон, 
страстно желающая присоединить- 
ся к тройственному союзу 


разия в игровой процесс по сравнению, 
разумеется, с первой частью игры. Также 
создатели, видимо, осмыслили и то, что 
игрокам интересно не только постоянно 
бродить по подземельям (стандартным 
изысканным покоям практически всех 
ВРС), изредка поднимаясь на поверхность 
ради похода по магазинам и поликлини- 
кам, но и принимать участие в наземной 
жизни, а также видеть не полустатичное 
изображение города и двух-трех его жите- 
лей, а вполне нормальную городскую или 
сельскую жизнь. Так вот, Blizzard доказали, 
что они не враги своим поклонникам. 
Практически все запрошенное почитате- 
лями игры будет реализовано во второй 
части. Первое: города станут значительно 
живее. Помимо торговцев, неизменно 
ждавших у дверей своих мастерских и ла- 
вок, в населенных пунктах появится мно- 
жество обыкновенных людей, занимаю- 
щихся обыкновенной работой, следующих 
по делам или просто гуляющих по улицам. 
Среди них будут встречаться и подлинные 
МРС, которым от вас обязательно что-то 
надо. Подойдя к магазину, вы наверняка 
привлечете внимание торговца, и он 
сам постарается немедленно 
подойти и спросить, чего 
вам, собственно, угод- 
но. А получив заказ, 
Тут же уйдет в мага- 
зин и через мгно- 
вение вынесет то- 
вар. Все это вы 
сможете увидеть. 
Диалоги также ста- 
HYT значительно 60- 
лее насыщенными. 
Вместо обыкновенно- 
го изложения сути квеста 
или задания вас постараются 
ввести в курс дела (не всегда прав- 
диво, разумеется). Абсолютно все квесты 
окажется каким-то образом связаны с ос- 
новной сюжетной линией и будут потихо- 
нечку продвигать васк победному концу, 
Разработчики уверены, что внесение та- 
кой большой интерактивности в назем- 
ный мир в значительной мере увеличит 
интерес к продолжению. 


Помимо густонаселенных городов, на на- 
земных картах в Diablo II будет оставлено 
немало места для путешествий и выполне- 
ния квестов. В целом наземные карты уве- 
личатся раз в пятнадцать, так что у героев 
обязательно найдется множество месте- 
чек, куда можно будет отправиться. Под 
каждым городом, безусловно, будет нахо- 
диться подземелье. Но на сей раз оно там 
будет не одно. Помимо основного входа и 
лабиринта будут существовать также и до- 
полнительные пещеры и целые подзем- 
ные системы, вход в которые закрыт либо 
отдален от основного. Попасть в такие 
места можно будет только из особых то- 
чек в городе или прилегающем к нему 
ландшафте. Соответственно, это прибавит 
разнообразия и самим квестам, которые 
теперь все чаще будут иметь своей терри- 
ториальной целью не какой-либо кусочек 
общей системы, а спрятанную пещеру или 
другое секретное место. 


ум и 
Еще одним крайне важным нововведе- 
нием Blizzard называют новый принцип 
общения и работы с персонажами, в том 
числе и с NPC. Дело в том, что в Diablo II 
герою совершенно необязательно быть 
одиночкой. Практически влюбой момент, 
обладая определенной суммой денег, 
можно нанять себе проводника или до- 
полнительного воина, кото- 
рый будет помогать вам 
бороться с нечистью 
на протяжении все- 
го эпизода. Также 
среди заданий 
квестов теперь 
появятся BCA- 
ческие «осво- 
бождения ге- 
роев», которые 
при благоприят- 
ном исходе мис 
СИИ, ВОЗМОЖНО, СОГЛа- 
сятся присоединиться к 
вашей команде. Помимо де- 
нежных интересов, некоторыми 
наемниками движут и другие идеи. Мно- 
гие из них определяющим фактором свое- 
го вхождения в ваше войско называют вы- 
полнение определенного квеста, иногда 
из общей сюжетной линии, но иногда до- 
полнительного. Такие герои, как правило, 
крайне ценны и сильны. К тому же, при 
правильном выполнении вами их задания 
они становятся совершено бесплатными 
союзниками на весьма длительный пе- 
риод, что не может не отразиться на ва- 
шем полей \ шем благополучии. В 
связи с введе- \\\ нием всех вышепе- 
речисленных К BO3MO)KHOC- 
тей, в значител ной мере 
изменяется и CO! В 
ственно игровой 
процесс, который 
отныне приобретает 
несколько иной такти- \\ 
ческий характер. Теперь 
очень важным будет noc- 
троение ваших персона- 
жей, фактор надежной и 
эффективАей групповой 


ди, снабжающие героя информацией, и 
источники квестов. Помимо этого, и в OT- 
личие от первой части игры, от этих пер- 
сонажей можно будет научиться новым 
боевым приемам, а также получить от 
них всевозможные варианты новых зак- 
линаний. Правда, как первое, так и вто- 
рое будет доставаться исключительно че- 
рез выполнение квестов, которые эти 
замечательные персонажи станут раз- 
давать вам направо и налево. За деньп 
spell'bi купить не удастся. 


Третьим великим достижением на пути к 
увеличению разнообразия в Diablo И раз- 
работчики считают введение больших раз- 
личий между персонажами. В принципе, 
прием этот опробован уже давно, и давно 
стал совершенно обыденным, так что осо- 
бого восторга в лагере поклонников RPG 
не вызывает, поскольку уже успел приес- 
ться. Тем не менее, для асНоп-игр, к кото- 
рым бочком притесался и Diablo, это нас- 
тоящее событие. Однако, поспешим ого- 
вориться, ничего особенно гениального 
здесь мы не увидим. В игре пять персона- 
жей, ни один из которых не участвовал в 
«разборках» с первой инкарнацией Diab- 
lo. Интересно то, что они принадлежат-та- 
ки кдвум основным классам героев, кото- 
рые появились еще на заре игровой индус- 
трии. Ну что, сами угадаете? Правильно, 
маг и воин. Зато в Diablo Il есть два мага 
идва воина. Пятый же герой, как обычно 
— слабенький маг с посредственными 
боевыми характеристиками. Знаете, бы- 
вает правая рука и левая. А вот этот — 
представитель редкой разновидности ру- 


\ ки «средней». Которая, в общем-то, по- 


могает, но ни начто особенно не го- 
дится. Но хватит медико-патоло- 
гических сравнений. 


У бойцов имеется несколько 
_/ уровней мастерства, каждому 
из которых соответствуют соб- 
'› ственные характерные спецприе- 
мы, кое-какие из которых являют- 

. ся общими для двух героев-вои- 
# нов, некоторые же сугубо инди- 
> видуальны. Вообще такое пос- 
троение возможных действий 
весьма схоже с подобной сис- 
темой лимитов в известной 
приставочной ВРб Final 
Fantasy VII. Разумеется, 
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: В монастыре везде витражи. И кресты поверх стен. 
Что ж, неплохой метод для отпугивания нечисти } 


„из технических 
новинок Blizzard 
добавила 
настоящую 
полупрозрачность 
(Видимо, 
позаимствованную 
из превосходного 
20-движка 
StarCraft), а также 
анимацию воды. 


Освещение теперь 
будет более кон- 


трастным, краски 
станут жестче и 


ярче... 


движения более высокого уровня, тре- 
буют больше сил и времени для выполне- 
ния, но способны нанести. наибольший 


ущерб противнику. 


У магов же спецприемы заменены доступ- 
ными заклинаниями, которые также мес- 
тами будут общими для двух мастеров «по 
магической части», а иногда доступными 
только одному такому специалисту. Вои- 
ны могут пользоваться магией, но совер- 
шенно не в состоянии ее самостоятельно 
синтезировать, то есть применение ими 
магического инвентаря сводится лишь к 
обыкновенному добыванию одноразовых 
scroll'os. В полном соответствии с доста- 
точно солидными отличиями между клас- 
сами персонажей, развитие героев 
будет также вестись совер- \ \ 
шенно различными путя- 
ми. Похоже, что на сей > 
раз только набором ору- 
жия дело не ограничится. 


Diablo И предлагает игро- 
кам все ту же старую систе- 
му набора опыта, что и 
раньше. Пусть она и Ka- ff № 
жется многим чересчур 
примитивной, но 3aTO 
очень удобна и позво: 

ляет играющему улуч- 
шать характеристики ге- 

роя именно в той области, которая ему 
необходима. От реалистичности такой 
подход, безусловно, далек, но и играсама 
по себе не настолько серьезна, как тот же 
Fallout, к примеру. Интерфейс хоть и под- 
вергнется некоторым незначительным из- 
менениям, но останется по-старому прост 
иудобен. Видимо, вследствие увеличения 
возможного числа героев, находящихся 
одновременно в одном помещении, раз- 
работчики решили освободить большую 
часть экрана для собственно отображения 
игровых событий. Для этого пришлось уб- 
рать главную панель, оставив лишь основ- 
ной карман и показатели жизненной и ма- 
гической силы. Такое решение нельзя наз- 
вать неудачным, разве что только «фла- 
кончики» скровью и «маной» теперь выг- 
лядят чересчур большими. Это, уверен, в 
финальной версии будет исправлено. 
Максимального реализма разработчики 
намерены добиться с помощью реальной 
линии зрения героя. Одним словом, удо- 
вольствия от наблюдения за передвиже- 
ниями монстров за дверями с стенами мы 
теперь будем лишены. И это, конечно, шаг 
вперед. Который выглядит больше как от- 
ладка застарелого «бага». Или все-таки 
создатели игры всерьез полагали, что сте- 
ны в их мире местами прозрачны? 


Квестов в Diablo И станет на порядок 
больше. Отчасти это связано с тем, что 


объем самой игры возрастает в четыре 
раза, отчасти от того, что повышается не- 
линейность прохождения игры. Помимо 
сюжетных, критических квестов, появится 
и большое количество дополнительных, 
при этом объем заданий, их сложность 
или необходимость совершения дальних 
путешествий имеют большое значение 
при оценке приложенных героем усилий. 
Разумеется, за какой-нибудь пусть даже и 
чудодейственный топор вас не заставят 
сражаться с ордами противников или пе- 
решарить три-четыре города. Порядок же 
выполнения квестов или их содержа- 
ние от вашего выбора:персо- 
нажа совершенно не зави- 
CAT, что, конечно, яв- 
ляется значительным 
недостатком. Hy He 
станут же Mary пред- 
лагать задание, в ко- 
тором необходимо 
покрошить на мелкие 
кусочки три сотни ске- 
летов! А воину — сразить- 
ся сколдуньей. 


Самым интересным режимом игры в 
Diablo всегда был multiplayer. Фактичес- 
ки, это была первая сетевая ВРС, доста- 
точно простая и безумно увлека- 
тельная, бесплатная и имевшая 
широкие возможности. Можно 
даже сказать, что наличие сете- 
вого режима в значитель- 
ной степени повлияло 
на популярность игры. 
Разумеется, Diablo Il 
6e3 multiplayer npocto 
немыслим. Наконец- 
то нам дадут полное 
право не только на бес- 
конечные — бессюжет- 
ные потасовки в Интер- 
нет, но и возможность 
совместного прохож- 
дения — основной 
«кампании». Со 
всеми присущими 
возможностями. О реализации такой за- 
мечательной концепции Blizzard пока 
скромно умалчивают. Далее, будет ис- 
правлена главная беда сетевого Diablo, а 
именно — проблемы с мошен- 
ничеством игроков. Как — 
тоже интересный вопрос. 
Похоже, что проблема 
будет решена перене- 
сением места хране- 
ния статистики игро- 
ков сих компьютеров 
на серверы battle.net 
(наподобие Ultima XY 
Online), что если He пол- 
ностью прекратит cheat'oBa- 
ние, то значительно усложнит про- 
цесс его реализации. 


Напоследок — о графике. Тут изменений 
значительно меньше, чем могло бы ожи- 
даться. В принципе, движок Diablo доста- 
точно мощный и по оценке сегодняшнего 
дня, но вот что скажут о нем в конце этого 
года? Тем не менее, перечислю основные 
особенности. У многих игроков вызывала 
раздражение небольшая высота стен в 
первой части. Blizzard , как обычно вос- 
приняв буквально желания игроков, взяли 
и увеличили ее в два с половиной раза. За- 


то теперь пейзажи подземелий выглядят 
ничуть не хуже, чем наземные ландшаф- 
ты. Появился простор для фантазии xy- 
дожников, воплотившейся в совершенно 
особых «рисунках» каждого из городов. 
Первый эпизод будет изобиловать арка- 
ми, разноцветными витражами и прочи- 
ми готическими изысками. А так как далее 
игра «потащит» нас на Ближний Восток, 
то, соответственно, ни дюны, ни степи, не 
уйдут от глаз дизайнеров. Дальше — джун- 
гли, ну и так далее. Все это сильно похоже 
на некоторое «извинение» за случайные, 
иногда слегка непродуманные уровни. И 
призвано так же разнообразить 
игру, как и все остальные но- 
вовведения. Значительной 
переделке подвергнутся и 
монстры, которых те- 
перь будет не только 
больше. В каждом горо- 
де будут обитать свои, 
преимущественно взятые 
из фольклора Tex стран, на 
территории которых будет 
происходить действие. Интерна- 
циональных монстров не предусмот- 
рено. При всем этом (опять это разнооб- 
разие) из старых «жертв меча и магии» в 
обновленный бестиарий Diablo И вернут- 
сялишь Skeleton, Zombie и Fallen One. Чем 
они так приглянулись авторам — неизвес- 
THO. 


Графика в игре больше не основана на 
«квадратиках», и поэтому двигаться ге- 
рою позволяется в любую сторону, куда 
будет указано мышкой. Это звучит очень 
приятно, но стоит заметить, что монстры 
теперь тоже будут двигаться так, как им 
этого захочется, отчего могут возникнуть 
дополнительные проблемы. Ага, с ним 
самым, суровнем сложности. 


Из технических новинок Blizzard добави- 
ла настоящую полупрозрачность (види- 
мо, позаимствованную из превосходного 
20-движка StarCraft), а также анимацию 
воды. Освещение теперь будет более 
контрастным, краски станут жестче и яр- 
че. Соответственно, атмосфера игры дол- 
жна от этого выиграть, а зрение «диаб- 
листов» — проиграть. 


Diablo Il, по крайней мере, по сос- 
тоянию на сегодняшний день, 
выглядит не как начало но- 
вой эпохи, в которую пе- 
рейдет игровой процесс 
(как это, в общем-то, 
случилось с WarCraft Il), 
а скорее, как заверше- 
ние старой. Эпохи 
всеобщего — обожания 
этой очень хорошей, но не 
гениальной игры. Сможет ли 
Diablo II совершить эволюцион- 
ный скачок в жанре, который, по большо- 
му счету, именно этой игрой и был создан 
— это большой вопрос. To, что в Diablo И 
будут играть, что им будут заигрываться, 
совершенно понятно. Но если тот набор 
новшеств, которым Blizzard успела поде- 
литься с игровой общественностью, ока- 
жется полным и больше ничего нового 
мы в этом продолжении не увидим, то 
впору говорить не об успехе концепции, а 
о ее скором крахе. Хит хитом, а вот как 
насчет новаторства? Впрочем, времени 
еще много. Подождем. СЛ 
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В КОМИ можно путе- 
шествовать как под открытым 
небом, так и в более привыч- 
ных для ВРС подземельях 


Сергей АМИРАЖАНОВ 


KING'S QUEST Vill 
MASK OF ETERNITY 


идеи всегда с большой неохо- 
той приходят в игровую индус- 
трию. И не потому, что новые идеи — 
это плохо. Просто в головы разработ- 
чиков такие идеи приходят далеко не 
так часто, каким самим бы этого хоте- 
лось. Игра, блещущая новизной подхо- 
да к казалось бы привычным нормам, 
конечно, будет замечена, но станет ли 
она успешной, любимой публикой? Да 
и самих новых направлений в каждом 
из жанров с каждым годом становится 
все меньше, а создание игр стало. похо- 
дить больше на конвейерное ‘произ- 
водство, чем на творческий процесс. 
Но, но, но. Встречаются иногда, очень 
редко, почти даже не встречаются, иг- 
ры; которые переворачивают” наши 
представления не только о жанрах, но 
и об играх вообще: А компании, выпус- 
тившие такие игры, навеки вносятся в 
списки славы и почета, сами создатели 
же этих игр нарекаются вечными биги 
всех времен и народов в своем «деве- 
лоперском» классе. Фирма Sierra мно- 
гое сделала в этой области. Начиная от 
самой что ни на есть первой графичес- 
кой адвенчуры, которая называлась 
Mystery House, до изобретения нового 
типа интерфейса, вскоре эволюциони- 
ровавшего во всем известный «point & 
click», В 1990 году Sierra совершила неч- 
TO ‚вроде бархатной революции на 
рынке компьютерных игр, убрав в 
своей новой (старой) игре King’s Quest 
V привычный для всех`квестов тексто- 
вый интерфейс. Нововведение встре-! 


| 
тило целую лавину положительных, ae 

ait 
откликов, ведь теперь в процессе pa3-"~ °» 
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решения головоломок игры полностью 
исчезало. утомительное занятие, кото- 
рое в английском варианте называлось 
«guess the verb», то есть «угадай гла- 
гол». Отныне: все действия, которые 
можно было осуществлять спредмета- 
ми и персонажами, ограничились Ha- 
бором из нескольких стандартных ико- 
нок. Самый обычный ‘набор включал: 
«ПОСМОТРЕТЬ», «ПОГОВОРИТЬ», 

- «ИСПОЛЬЗОВАТЬ», «ВЗЯТЬ», 
22 «ИДТИ». Система прижи- 
лась, и имя ее создателя 
закрепилось 3a Sierra. А 
cam King's Quest на 
данный момент яв- 
ляется самой-долго- 
живущей серией 
графических прик- 
лючений. Именно 
Ha этом’ сериале 
можно с легкостью 
проследить все этапы 
становления квестов в 
игровой индустрии, от пе- 
=== pexona к все более мощно- 
= му графическому оформле- 
нию и введению звука, до измене- 
ний в интерфейсе и способах ведения 
повествования. Ha King’s Quest, в свою 
очередь, фирма Sierra и ее главный ди- 
зайнер Роберта Уильямс всегда. стави- 
ли всяческие эксперименты, не всегда, 
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впрочем, приводившие к хорошему ре- 
зультату. Так и популярность серии пос- 
тепенно менялась,-от большой извес- 
тности и славы, в случае с King’s Quest 
№, V, М, до сдержанной критики и не 
слишком большого признания’ слише 


g KOM детской и MynbTAWHON. King’s 


‚ Quest VII. Ha ce раз команда Робер- 
* ты Уильямс готовит для нас совер- 
я шенно необычное новое‘приключе- 
ние. Очередной King’s Quest, озаг- 
лавленный на этот раз загадочно — 
Mask of Eternity. 


Основным достоинством новой серии 
продолжительной саги о злоключениях 
королевства Давентри станет, безус- 
ловно, графическое оформление иг- 
ры. Конечно, трехмерные квесты уже 
существуют и прогрессируют с каждым 
днем (возьмите хотя бы серию о Тексе 
Мерфи фирмы Access Software), но 
только в King’s Quést трехмерность бу- 
дет неотьемлемой частью’ игрового 
процесса, такой же;как и извечная сум- 
ka inventory. В саму игру вплетено мно- 
жество аспектов, связанных с-исследо- 
ваниями трехмерных ландшафтов, а 
также бои в реальном времени, являю- 
щие собой что-то среднее между Tomb 
Raider и Doom. Графика полностью по- 
лигональная, а вид на происходящее 
можно выбрать самостоятельно, вра- 
щая камеру в любом. направлении, 
приближая или удаляя от героя. Также 
возможно ‘и переключение на вид от 
первого лица, из глаз. Графику нельзя 
назвать революционной, но если учес- 
ть TO, что в КОМШ генерируется лан- 
дшафт размером порядка пары-трой- 
ки сотен квадратных километров (разу- 
меется, это не просто плоская доска, 
покрытая зелёной текстурой), то. дви- 


На первых порах искус- , 
ство владения мечом будет да- 


ваться сложновато. Да и особой 
грации пока не заметно 


жок вызывает значительное уважение. 
Разумеется, поддержка трехмерных ак- 
селераторов, туман, дым, многоцвет- 
ные световые эффекты, красивые по- 
лигональные модели персонажей, хо- 
рошая реалистичная анимация. 


Больше всего вопросов-в Mask of 
Eternity вызывает собственно игровая 
сторона. На сей раз перемены обе- 
щают быть куда серьезнее, и восьмая 
серия любимого многими сериала ста- 
нет чем-то совершенно отличным от 
всех. предыдущих игр и вообще от всех 
приключенческих творений мировой 
индустрии развлечений. Сточки зрения 
игровой среды приключенческие игры 
не слишком-то прогрессировали с тех 
пор, когда был -изобретен интерфейс 
Tuna-point & click. В КОМИ же сделан 
очередной шаг в сторону от общепри- 
нятого «нажми-на-объект-и-посмотри- 
что-случится». Так как ‘теперь у Sierra 
появилась возможность сделать игру в 
3D , то концентрироваться она соби- 
рается больше на окружающем игрока 
мире и на его персонажах. Главный ге- 
рой ‘может совершать. большое коли- 
чество различных действий, а всевоз- 
можные головоломки, загадки и мани- 
пуляции с предметами совершаются 
именно в пределах этих доступных дей- 
ствий. Моменты сражений также дол- 
жны ‘выглядеть органично, и все будет 
зависеть от того, с кем, за что и как сра- 
жается главный герой, а также от типа 
оружия, что OH применяет, от тактики, 
которой придерживается, от его физи- 
ческой силы в данный момент. Загадки 
же ни за что не будут оторваны.от окру- 
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Знакомьтесь: маг, 
магова избушка, егойное 
деревце. И холм тоже. Oco- 
бенно хорошо заметны 
пропорции. Идеально — не 
TO слово. 


Земляной червяк 
Джим против рыбака 
Коннора. Кто кого? 
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Сергей АМИРАЖАНОВ 


Страна Игр МАРТ 1998 
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Страна Игр МАРТ 1998 


Сергей АММРАЖАНОВ 


Через окно виден 
весь окружающий ландшафт. 
И все объекты живой и нежи- 
вой природы. Стояние у окош- 
ка и стреляние из него как из 
амбразуры — отличная такти- 
ческая находка. Только надо 
убрать меч и достать лук 


Ваша первостепенная 
задача — избежать участи 
этого бедняги на стене 
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Скелеты редко Ha- р 
падают по одиночке. За 


первым появится и второй, 
и третий. Кто знает, может 
есть и кто-то еще 
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EET yy : Москва: (095) 158-5386 


Myx BT y M еди а 943-9293, 943-9290 

Мы / "В # Тюменский ЦУМ: 

raya VA Клуб (3452) 361-460 
вамлушие цены м. Сокол, Ленинградский пр-т 80/2 

| ЭКСПЕРТЬЫВ: МУЛЬТИМЕДИА. E-Mail: azazello@online.ru 

COMPUTERS * DIGITAL VIDEO * DIGITAL AUDIO « 3D GRAPHICS * VIRTUAL REALITY * MULTIMEDIA BBS/FTP: 201-4339, 201-8754 (24h) 


ee 2) Что нового происходит в мире мультимедиа?.. 


...ЛУЧШЕ 
...ПРОЩЕ 


...ДОСТУПНЕЕ 


iin AMAL 


From the leaders in award-winning PC sounetecnnology 


Daytone,, 


High-performance 
audio for Games, Multimedia and MIDI Music 


a Malilbm 1 64- 


High-performance sound for 
games, multimedia and MIDI music 


64 Voice 4Mb Synth, DSL, 20-bit S/PDIF, DirectX Optimized 64 Voice, Fast РС! Sound Processing, DSP, Win95/NT4.0 


Москва: "Формоза" (м. Китай-город) 917-0125 ® "Компьютерный мир" (м. Тургеневская) 928-7392 * Региональные: "Астерия Клуб" (г. Екатеринбург) (3432) 511-025 » "КО-Систем" (г. Уфа) (3472) 530-561 * 
"Глэдис” (м. ВДНХ) 974-6005 ® "Никс" (м. Алексеевская) 216-6934 ® "Техмаркет” (м. Динамо) 212-4750 * "Все "Комплекс Про" (г. Томск) (3822) 259-522 « "О’Кеу" (г. Краснодар) (8612) 547-443 « “Player Club" (г. 
для дома" (м. Китай-город) 200-3118 ® "Марекс" (м. Полежаевская) 195-6983 ¢ "Диал-Электроникс" (м. — Волгоград) (8442) 344-268 * "Кит" (г. Самара) (3462) 790-080 » “M&K” (г. Ростов) (8632) 527-573 « “Велгас" (г. 
Китай-город) 916-0046 * "Астроваз-Информатик" (ВДНХ) 181-9970 ® “Битман" (м. Отрадное) 903-6818» — Новосибирою (3832)216-164 

"Новалайн" (м. Авиамоторная) 273-8948 * Митинский рынок, место C-14 * Магазины “Game Land” ¢ 

“Линк” (м. ВДНХ) 755-9548 ГАРАНТИЯ — 1 ГОД 


MULTIMEDIA STUDIO * SAMPLE CDs PRODUCTION * TEST LABS » PROMOTION « ADVERTISING * WWW ® CONSULTING 


Графические ‚„.-. 
Le 

акселераторы ~ 
Вниманию аудиофилов: поступил в продажу внешний модуль - : 
ЦАП Flying Calf компании MidiMan для преобразования цифрового : 
сигнала (S/PDIF) в 20-разрядный аналоговый формат. Он позволяет ¢ Diamond Monster 30 
добиться студийного звучания (20-бит) отзвуковых плат, оснащенных ® Canopus Pure 30 
цифровыми выходами -- TB Malibu Surround 64, Creative AWE64 Gold, e Miro Highscore 30 
Terratec EWS64XL... 


Мультимедиа Клуб представляет новые модели компьютеров 


Формоза, оптимизированные для мультимедиа и игр по цене менее 
1000$. Гарантия 2 года. 

У нас вы всегда найдете готовые компьютерные комплексы 
"под ключ” для работы с музыкой и видео, а так же широчайший 
выбор профессионального звукового оборудования. 


ы Наши специалисты 
Компания ThrustMaster выпустила новые модели джоистиков: осуществляют настройку 


Formula 1 (руль и педали для авто-симуляторов), Millenium 3D . = upgrade компьютеров. 
(летный джойстик, B KOTOPOM впервые применена цифро-оптическая Мультимедиа Дайджест 


| 6 NASA) u Rage 3D Й 
о oS HTTP: JIWWW.ONLINE.RU/SP/MPC/DIGEST 


источникинформации о новыхтехнологиях: 
Оптовый отдел: 943-9290, 943-9293 мультимелиь цифровое видео иаудио, виртуальная реальность... иуконечно, игры! 
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Gettysburg был 
гениален, но 
настоящий хит 
Firaxis выпустит 
только в этом 
году. Имя ему 
Alpha Centauri. 
Или Civilization 
Ш — no крайней 
мере, более 
знакомо. 


Платформа: РС 
Жанр: пошаговая стратегия 
Издатель: Electronic Arts 


Разработчик: Firaxis Games 
Дата выхода: осень 1998 
Интернет: Www. fira: 


Сергей OBYUMHHMIKOB 


SID MEIER'S 
ALPHA CENTAURI 


Сегодня 
дустрии. Она, эта индустрия, пос- 


речь пойдет о «столбах» игровой ин- 


тоянно находится в движении, какие-то 
жанры появляются, исчезают, мигрируют 
из одной разновидности в другую. Фирмы, 
в конце концов, тоже открываются, выпус- 
кают сотни игр, дизайнеры, художники, 
программисты бесконечной волной ко- 
чуют из одной «конторы» в другую. А 
«столбы» спокойненько стоят среди этого 
кишащего насекомыми, мелкими и круп- 
ными хищниками поля или дремучего ле- 
са, и спокойно день за днем создают ше- 
девры. И как же это им удается? 


Среди вышеупомянутых «столбов» (стол- 
пов, конечно же) самым главным автори- 
тетом, человеком, которого уважают все 
фирмы, разработчики, и главное, игроки, 
является Сид Мейер. Этот человек на моей 
памяти не выпустил ни одного не только 
провального, но и даже откровенно сред- 
него продукта. А уж о Civilization u гово- 
рить нечего. Между прочим, именно пос- 
ле победного взлета этой игры на самые 
верхние строчки всех хит-парадов пошаго- 
вые стратегии начали медленно отмирать. 
Все потому, что такую конкуренцию вы- 
держать практически невозможно. Это, 
простите, не вина ни Сида Мейера, ни 
фирмы Microprose. 


Теперь, будучи основателем новой игро- 
вой компании, Firaxis Games, Мейер опять 
намерен добиться умопомрачительного 
успеха. Для начала был произведен фурор 
в жанре wargame, и Gettysburg сумел нас- 
только основательно встряхнуть этот дрях- 
лый и замученный шестиугольниками 
жанр, что все теперешние традиционные 
игроки на этой арене поспешили объявить 
новые проекты, далеко уходящие от тра- 
диционной концепции. Может ли случить- 
ся так, что Мейер своим метким ударом 
опять «добил» несчастные wargames? 


Gettysburg был гениален, но настоящий 
хит Firaxis выпустит только в этом году. 
Имя ему Alpha Centauri. Или Civilization 
|| — по крайней мере, более знакомо. В 
связи с потерей лицензии на торговую 
mapky Civilization, Мейер уже не сможет 
выпускать свои игры под ней. Но что с то- 
го, 4To Civilization Ill выпустит кто-то еще, 
все равно это уже не будет шедевр от Сида 
Мейера. A Alpha Centauri будет. Глав- 
ным дизайнером игры выступает Брайан 
Рейнольдс (Brian Reynolds), создатель 
Civilization Il и ближайший соратник Сида 
Мейера. Сам же глава Firaxis на сей раз ог- 
раничится лишь контролем за проектом, 
ну, и конечно, подкинет пару десятков или 
сотен идей. 


Игра выступает прямой наследницей 
Civilization, только продвигает эволю- 


ционные сроки на много столетий впе- 
ред. Итак, завязка следующая. После того, 
как люди, известные по первым двум «се- 
риям» Civilization, запустили огромный 
космический корабль на Альфу Центав- 
ра, с планетой что-то произошло. Что 
именно — неизвестно, но весьма вероят- 
но, что вследствие какого-то катаклизма 
население Земли погибло. Корабль же, 
населенный несколькими десятками ты- 
сяч людей, потерял связь с домом, но 
продолжил свой долгий путь. Путешес- 
твие длилось несколько десятилетий, и не 
одно поколение успело смениться на ко- 
рабле. В результате люди уже практичес- 
ки забыли о Земле и предпочли преда- 
ваться собственным заботам и пробле- 
мам. Как это часто бывает в обществе, где 
принудительно собраны совершенно раз- 
личные типы людей, вскоре произошел 
культурный раскол, приведший к образо- 
ванию нескольких научных, религиозных, 
философских и политических объедине- 
ний, пусть и сосуществовавших более-ме- 
нее мирно, но презирающих друг друга и 
почти враждующих. Как назло, именно в 
этот критический момент корабль при- 
был на одну из планет Альфы Центавра. 
Люди поначалу сплотились, вместе пос- 
троили заводы и фабрики, жилье, орга- 
низовали хозяйство, но после этого, даже 
не успев обжиться на новых местах, опять 
собрались в свои группы и пожелали от- 
делиться от остальных. А потом, сами по- 
нимаете, стычки за ресурсы, дипломати- 
ческие споры, экономические санкции, и 
пожалуйста — настоящая война. В этом 
конфликте вам придется выступить лиде- 
ром одной из существующих на данный 
момент организаций, или «фракций», 
как их называют дизайнеры Alpha 
Centauri. В отличие от рас B Civilization, 
они характеризуются не только наличием 
определенных начальных знаний. Каж- 
дая из фракций имеет свои преимущес- 
тва и недостатки, отражающиеся на раз- 
ных аспектах хозяйственной или военной 
деятельности. Conclavists — религиозная 
группа, настоящие фанатики своего дела, 
неистовые воины с низким уровнем тех- 
нологии и слабой экономикой. Отличают- 
ся высоким уровнем преданности на- 
чальству, но особенно духовными лич- 
ностями их назвать нельзя. В данном слу- 
чае религия служит лишь как средство 
массового подчинения людей. Хотя все 
зависит от мудрости вашего правления. 
The Stepdaughters of Gaia — движение 
борцов за чистоту окружающей среды. 
Эта группа экологов и научных работни- 
ков появилась в результате расследова- 
ния причин потери связи с Землей. Учас- 
тники этой фракции полагают, что плане- 
та погибла вследствие не катаклизма, а 
чрезвычайной урбанизованности и заг- 
рязнения среды (кто пользовался 
МиКе’ами B Civilization — а ну-ка призна- 
вайтесь!). С научным потенциалом и эко- 
номикой у них все в порядке. Никто луч- 
ше них не может выращивать пищу на 
странной планете другой звездной систе- 
мы, поэтому Stepdaughters имеют высо- 


кий экономический потенциал и могут 
очень выгодно торговать с фракциями, 
не очень сильными в сельском хозяйстве. 
The Morgan Conglomerate — эта фракция 
наиболее типична и для нашей сегодняш- 
ней жизни. Изначально эти люди были 
высокими начальниками в бытность 
свою на корабле, управляли всеми систе- 
мами, командовали сотнями и тысячами 
людей и в результате организовали «пар- 
тию власти», которой по прибытию на 
свободную планету никто подчиняться не 
захотел. Потому-то финансовая и поли- 
тическая олигархия не нашла ничего луч- 
ше, чем отделиться от остального мира в 
надежде позже его завоевать. The 
Spartans — военизированная группиров- 
ка таких же фанатиков, как и Conclavists. 
Это как раз тот случай, когда ведение 
военных действий является самоцелью, а 
война ведется исключительно ради полу- 
чения удовольствия от самого процесса. 
Понятно, что из индустрии у Spartans ра- 
ботают исключительно военные объекты, 
а о пропитании, науке (кроме «оборон- 
ки») эта фракция вообще не думает. В 
принципе, под вашим контролем они мо- 
гут стать поразумнее, и к тому же воен- 
ная мощь этой фракции не вызывает 
сомнений, просто сама война явно не яв- 
ляется самой выгодной формой проти- 
водействия противнику в Alpha Cen- 
tauri. The Labyrinth — фракция, ратую- 
щая за технический прогресс любой це- 
ной. Это бывшие многочисленные сот- 
рудники лабораторий и научных институ- 
тов на корабле, везущем их в неведомый 
мир, где им предстоит сделать немало от- 
крытий и даже опередить самые лучшие 
земные технологии. Ученые Labyrinth по- 
лагают, что пределов научным изыска- 
ниям просто не существует, и потому 
практически не способны как следует 
применять свои научные открытия. Ни 
особо развитой промышленности, ни тем 
более экономики или сельского хозяй- 
ства у членов этой фракции нет. А техно- 
логии их очень нравятся другим расам. 
Так что придется или продавать, или пос- 
тоянно подвергаться нападкам. 


Keepers of Wisdom — философская орга- 
низация, занятая исключительно мирным 
созерцанием природы, ну и попутно — ис- 
следованиями в области морали и этики. 
Не обладая высоким научным или хозяй- 
ственным потенциалом, эта фракция дос- 
тигла удивительных успехов в средствах 
«нематериального» общения, телекинеза 
и телепатии. Поэтому их немногочислен- 
ные войска всегда действуют очень сла- 
женно, и потенциально могут оказаться на 
порядок сильнее равной по размерам 
противодействующей армии. 
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Квадратичное пос- 
троение карты хоть и сохрани- 
лось, но избавлено от примити- 

визма и «разбавлено» трех- 
мерными ландшафтами 


Большое 
внимание 
разработчиков и 
дизайнеров 
уделяется 
ландшафту на 
Alpha Centauri. 
Как-никак, 
необходимо 
создать 
совершенно иную 
планету, 
отличную от 
обыкновенной 
Земли, причем 
сделать это нужно 
таким образом, 
чтобы и 
выглядела она 
как настоящая. 


Представители фрак- 
ций, каждая со своим соб- 
ственным символом и госу- 
дарственными знаками 
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esi y 
IORGAN CONGLOMERATE KEEPERS OF WISDOM 


Основной принцип игры очень схож с 
Civilization. Колонисты строят города, зда- 
ния, научные лаборатории и фабрики, 
научные работники в зависим. 
сигнований ведут работу над новы 
равлениями в технологиях, Войска, о- 
маты, торговые эшелоны — все осталось 
на уровне базисной — концепции 
Civilization, Ho теперь реализовано на зна- 
чительно более высоком уровне детализа- 
ции и вдобавок перенесено в футуристи- 
ческую реальность. Те, кто в Alpha 
Centauri видят продолжение не 
Civilization, a Master of Orion, скорее всего 
не совсем правы. Несмотря на упор Ha 
фантастику в игре, основные ее принципы 
в точности повторяют Civilization, и лишь 
изредка может атриваться какая-то 
параллель с МО 


Большое внима 
зайнеров уделя' : 
Centauri. Как-н как, необходимо создать 
совершенно иную планету, отличную от 
обыкновенной Земли, причем сделать это 
нужно таким образом, чтобы и выгляде- 


учеными, только теперь H не с ис- 
ториками, а с астрономами по 
поводу того, как гипотетически 
может выглядеть планета в дру- 
гой солнечной системе. Так что 
на этот раз игроки вместо реализ- 
Ma обычного земного, получат pea- 
листичность фантастическую. Повер- 
хность планеты теперь будет трехмер- 
ной, а ландшафт плавно переходить из 
одной области в другую, текстуры же ста- 
нут значительно ровнее. Более того, в иг- 
ру введена опция изменения ландшафта, 
реализованная на совершенно новом 
уровне. Если раньше в nnockoi Civilization 
можно было встать на гору и приказать 
срыть ее, то фактически ничего не меня- 
лось — разве что только прибавлялось по- 
лей вокруг города. Теперь же Firaxis вво- 
дит в игру целый огромный климатичес- 
кий движок, который сможет отслеживать 
и задавать погоду в любой части планеты, 
что будет влиять на скорость передвиже- 
ния солдат и военной техники, на урожаи 
на полях и даже на настроение войск. Бо- 
лее того, ландшафт будет являться одним 
из определяющих факторов климата. 
Смоделированные погодные условия в 
значительной мере зависят от различных 
гор, пиков, впадин и равнин. Поэтому, к 
примеру, грозовая туча, пролившаяся над _ 
долиной, ограниченной горами, за KOTO- — 
рыми находится пустыня, не сможет, ско- 
рее всего, преодолеть барьер и повернет 
в другую сторону. Если же разрушить ска- 
лу или весь горный массив, то начнется 
изменение климата. Причем как на од- 
ном участке с долиной, так и в пустыне. 
Долине будет доставаться меньше дож- 
дей, так как тучи будут просто проходить 


мимо нее, а пустыня превратится в 


стоя vance 
THE LAB" TH 


объект, доступный для ведения посевов и 
организации всяческих сельскохозяй- 
ственных угодьев. Пески со временем 
покроются органическим слоем почвы. 
Погодой управлять вы не можете, но зато 
способны направлять ее действия в нуж- 
ное русло. Между прочим, такие фокусы с 


_— погодой можно проделывать и с против- 


никами. Уничтожьте, к примеру, горный 
массив, который отделяет поля врага от 
арктической тундры, и можете быть уве- 
рены, что он в этом году недосчитается 
продуктов, а значит, будет закупать их на 
стороне. Можно договориться с остальны- 
ми объявить экономическую блокаду (Al 
запрограммирован таким образом, что с 
удовольствием «топит» всех слабых, даже 
если для этого нужна кооперация с ос- 
тальными фракциями). Вот вам пример 
исключительно мирного подавления соп- 
ротивления врага. Не забывайте, такими 
же методами может вестись и борьба с 
вами. 


Планета выглядит совершенно необычно, 
раскрашена преимущественно в оттенки 
коричневого, фиолетового и красного 
цветов, что вообще-то из планет Солнеч- 
ной системы делает ее похожей на Юпи- 
тер или Сатурн. Вид же на происходящее 
дается из изометрической проекции, так 
же, как и B Civilization И|, и хотя в этом слу- 
чае в управлении войсками появляется 
небольшая несуразность, трехмерность 
территории в такой проекции заметна 
лучше всего. Несмотря на трехмерную 
графику, ни удалять, ни приближать каме- 
ру, по крайней мере, свободно, будет не- 
возможно. О таком же свободном враще- 


В мире Alpha Centauri не существует де- 
Her, так как потребность в них исчезла 
вместе с отлетом с Земли. Люди поняли, 
что никакие бумажки не способны заме- 
нить настоящие ценности. К тому же, в 
Civilization проблема денег была постав- 
лена очень неявно, и не существовало ни 
валют, ни даже инфляции, потому-то раз- 
работчики в Alpha Centauri вообще ре- 
шили отказаться от услуг дензнаков. Ос- 
новной же мерой расчетов между 
людьми и нациями становится энергия, 
на основе которой и строится все произ- 
водство, научные исследования, вообще 
вся человеческая жизнь на неизвестной 
планете. Каждое новое начинание, 
проект, постройка, исследование требуют 
все большее количество энергетических 
ресурсов. Борьба же за полезные ископае- 
мые, источники энергии, радиоактивные 
материалы, ведется все более и более 
ожесточенными методами. 


Одним из необычных нововведений в иг- 
ре станет данная игрокам возможность са- 
мостоятельно определять на базе научных 
открытий, совершенных на момент дей- 
ствия, те войска, которые необходимы для 
выполнения тех или иных задач. Причем 
не только определять, но и вносить любые 
изменения в конструкцию. Более того, 
вам дано право даже полностью опреде- 
лять дизайн и все параметры будущих кон- 
струкций, фактически, право создания 
собственных юнитов. Кроме того, в любой 
момент возможно произведение модер- 
низации уже существующей боевой техни- 
ки, которая не соответствует технологи- 


ческому уровню вашей цивилизации. Вы- 


нии также речи не идет. Скорее всего, соз- 
датели дадут нам возможность лишь мас- 
штабировать карту и вращать ее с шагом в 
90 градусов. Тем не менее, даже на фоне 
технологических новшеств, таких как Myth 


или совсем свежий Warhammer: Рак 


Omen, Alpha Centauri выглядит вполне 
современно. Тем более, что речь идет о 
пошаговой игре, а не о стратегии в реаль- 
ном времени. Да, да, на сей раз Сид Мейер 
и Брайан Рейнольдс не рискнули перево- 
дить Alpha Centauri в real-time, так как 
оба полагают, что это чрезмерно упрости- 
ло бы игру, от которой многие ждут как 


| раз комплексности подхода к различным — 


социальным, экономическим и военным 
проблемам. 


полняя эту модернизацию, вы сможете за- 
менить оружие на более мощное, броню 
на более крепкую, установить более мощ- 
ный радар или. более современный мо- 
тор, что ул улучшит скоростные характерис- 
тики. Юниты, созданные вами, или предус- 
мотренные дизайнерами игры, будут вес- 
ти себя на поле боя абсолютно реалистич- 
но, т ередвигаться в зависимости от массы 
и мощности двигателя, стрелять с учетом 
наклона поверхности, возможности попа- 
дания, и в зависимости от этих парамет- 
ров наносить повреждения технике про- 


_ тивника. "Фактически в Alpha Centauri 


‘реализуется один из лучших алгоритмов 
боя не только в пошаговых стратегиях (где 
до сей поры в этой области все было до- 


Страна Игр МАРТ 1998 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


Ранняя версия интер- 

фейса и ландшафта. Что ка- 
сается воды, то в таком виде ее 
в игре не будет, а разработчики 


анимированную трехмерную 
ее поверхность 


Помимо 
стандартных 
юнитов, 

у каждой из 
фракций 

будет иметься в 
распоряжении 
некоторое 
количество 
супермашин, 

или супертанков, 
называйте 

как хотите. 


Страна Игр МАРТ 1998 


Весьма объемистая 
энциклопедия воружений, пос- 


троек и даже азов экономики и , 


дипломатии послужит хорошим 
справочным пособием. На ан- 
глийском языке, разумеется 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


обязательно введут движущуюся 


вольно-таки примитивно и реализовыва- 
лось схематично), но, пожалуй, и в геа|- 
time тоже. 


Помимо стандартных юнитов, у каждой из 
фракций будет иметься в распоряжении 
некоторое количество супермашин, или 
супертанков, называйте как хотите. Поми- 
мо превосходных боевых качеств, они, в 
строгой зависимости от фракции, к кото- 


ни для каких других частей в игре. Пока 
создатели не настроены делиться боль- 
шим количеством информации по этому 
поводу, но известно, что одним из таких 
«супер»-свойств станет способность неко- 
торых боевых единиц ускользать от поля 
действия радаров врага. Что сделает такие 
юниты невидимыми для соперников и 
раскроет им широкие возможности для 
разведывательной или диверсионной дея- 
тельности. Юнитов таких будет более 
двадцати, и каждый, абсолютно каждый 
будет обладать одной или несколькими 
такими особенностями. 


В отличие or Civilization с ее откровенно 
милитаристскими взглядами на построе- 
ние общества (всегда наипростейшей 
стратегией в игре было мгновенное на- 
копление военного потенциала и смете- 
ние противников с лица земли), в Alpha 
Centauri больший простор будет дан дип- 
ломатии и экономике. К тому же, игроку 
придется зачастую подолгу заниматься и 
социальными проблемами, так как прос- 
того введения войск в бунтующий город 
или построения храма для успокоения на- 
селения теперь будет совсем недостаточ- 
но. Отчасти такое углубленное внимание 
к дипломатии связано со стремлением 
разработчиков показать всю силу созда- 
ваемого Al, который Firaxis He без лишней 
гордости называют САМЫМ лучшим из 
всего, что имеется на данный момент в 
игровой индустрии. Так или иначе, но 
дипломатии действительно теперь будет 
очень много, вы сможете действительно 
эффективно пользоваться ее услугами. 
Заключение торговых и военных союзов и 
альянсов, самые различные соглашения 
06 экономическом сотрудничестве, как 
«с», так и «против», даже процедуры доб- 
ровольного обмена шпионами — все это 
обычные дипломатические будни игрока 
в Alpha Centauri. Что же касается Al, то 
его умения не будут ограничены лишь 
дипломатической работой с конкурента- 
ми. Значительно улучшится и боевое рве- 
ние, вследствие чего Al теперь сможет на- 
падать на вас не цепочкой, как в старой 
Civilization, а действительно огромными 
армиями, собранными в различные фор- 
мации, согласно лучшим правилам воен- 
ного искусства. Так же А! будет очень ра- 
зумно использовать возможности всех ви- 
дов оружия, включая и «супертанки». В 


игре традиционно будет присутствовать 
несколько уровней сложности, и что осо- 
бенно приятно, при их изменении будет 
меняться не расстановка сил противников 
и количество доступных им в начальный 
момент игры ресурсов, а именно интел- 
лект компьютерных мозгов, агрессивнос- 
ть компьютерного противника, его спо- 
собность просчитывать ситуацию на нес- 
колько ходов вперед, проявляемый им 
разум при заключении контрактов, союз- 
ных документов или соглашений. Firaxis 
уверяют, что теперь-то играть с компью- 
тером станет по-настоящему интересно. И 
совсем не потому, что у него будет боль- 
ше возможностей или ресурсов, а именно 
потому, что электронный противник ста- 
нет очень умен. 


Во всех стратегических играх последнего 
времени, таких, Kak WarCraft, или даже в 
старой Dune Il, всех игроков безумно бе- 
сило ограничение по количеству юнитов, 
которые одновременно могут находить- 
ся на карте. Получалось, что для прилич- 
ной атаки придется как минимум оста- 
вить базу без охраны, иначе смысл такой 
атаки лишь половиной доступных сил (и 
это даже при обилии ресурсов) напрочь 
пропадал. Ограничение числа юнитов 
связано с недостатком памяти для хране- 
ния данных о них, и стандартных 64 
Кбайт, традиционно отводимых для этих 
целей, уже не хватало. Создатели Alpha 
Centauri полагают, что это издеватель- 
ство над игроками следует прекратить, и 


поэтому разрешают одновременно нахо- 
диться на карте не сотне и не двум юни- 
тов, а максимально 2048-ми, чего, конеч- 
но же, для текущих нужд любого игрока 
хватит. Что же касается размеров карт, то 
с этим все равно, похоже, будут некото- 
рые проблемы. Ввиду высокой детализа- 
ции карт, потребуется большой объем па- 
мяти для них, поэтому размер карт будет 
ограничиваться, как и в Total Annihila- 
tion, к примеру, объемом доступной Ba- 
шему компьютеру памяти. Создатели иг- 
ры уверяют, что 16 МЬ будет вполне дос- 
таточно для генерации карты среднего 
размера, которая по территории будет 
превышать максимальную карту из War- 
Craft Il где-то в два-три раза. 


В игре будет присутствовать, помимо 
обыкновенных, привычных нам техноло- 
гий, скажем, лазерного или ядерного ору- 
жия, несколько технологий, содержание 
или способ применения которых совер- 
шенно необычен. Возьмем к примеру, 
изобретение машины времени. Ничего 
особенного, сотни фантастов уже об этом 
писали. Однако в Firaxis, после продолжи- 
тельных консультаций сучеными, решили, 
что стандартного метода использования 
этого изобретения не будет, так как в тео- 
рии известно, что перенос материальных 


тел во времени практически неосущес- 
твим (в лучшем случае на другом времен- 
ном отрезке будет создана копия предме- 
та, а сам он будет уничтожен), поэтому в 
Alpha Centauri машина времени будет 
использоваться исключительно в дивер- 
сионных целях, нарушая гармонию вре- 
менной сети, она будет путать противнику 
все карты, изменяя сроки разработки тех- 
нологий, портя урожаи, высаженные не в 
сезон, и вообще докучая врагу подобными 
неприятностями. Другая же забавная тех- 
нология пользуется всем известными 
принципами «черных дыр». Как известно, 
черная дыра занимается поглощением 
материальной, электрической, атомной, 
вообще любой энергии, образуя внутри се- 
бя этакий склад сжатого энергетического 
потенциала. Так вот, один из видов танков 
в игре будет пользоваться энергетическим 
полем, питаемым от маленькой черной 
дыры собственного производства. И таких 
сюрпризов и неоднозначных толкований 
известных в фантастической литературе 
явлений, как обещают разработчики, бу- 
дет много. 


Работы над интерфейсом игры ведутся 
уже на протяжении большого отрезка вре- 
мени, и несмотря на то, что игра разраба- 
тывается под Windows’95, команда из 
Firaxis однозначно утверждает, что стан- 
дартного оконного интерфейса нам не 
видать, и ждать следует чего-то особенно- 
го. Скрещения широчайших возможностей 
DOS Civilization и МИп'95-приложения. Pa- 
бота над интерфейсом пока засекречена, 
а сам прототип носит гордое имя «Интер- 
фейс модели Windows'2095». 


Разумеется, ни одна стратегия образца 
1998 года не может обходиться без multi- 
player-pexuma. По поводу Alpha Centau- 
ri известно лишь то, что некоторая часть 
игры создается исключительно в расчете 
на многопользовательские баталии. Раз- 
работчики обещают, что пошаговый ре- 
жим игры multiplayer'y не будет помехой 
и что для этого режима планируется созда- 
ние особого типа интерфейса и совершен- 
но необычной методики игры, отличной 
от стандартных кампаний. 


Firaxis, Kak и в случае с ранними проекта- 
ми для Microprose, не намерена прятать 
характеристики юнитов и правила игры в 
закодированные файлы, напротив, вся 
информация будет записана в стандар- 
тном текстовом виде, причем таким обра- 
зом, что изменение характеристик юнитов 
или правил игры будет доступно даже не 
слишком искушенным пользователям. 
Точно так же никуда не прячется и графи- 
ка игры, которую можно изменять по соб- 
ственному вкусу, превращая Alpha 
Centauri в «Звездные Войны» и вообще во 
что угодно. 


Alpha Centauri обещает быть не только 
отличной игрой и стать хитом. Это не 
просто грядущий успех команды Сида Ме- 
Йера и много-много денег для Firaxis и 
Electronic Arts. Помимо всего прочего, это 
еще одно подтверждение того, что «стол- 
бы» не стареют, и с возрастом создают все 
более глубокие и интересные шедевры. 
Все, остается только ждать. А мы-то, я уве- 
рен, еще обязательно вернемся к теме 
Alpha Centauri, как только появится но- 


вая информация. СМ 
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Любую игру 
можно назвать 
симулятором. 

Без всяких преу- 
величений. Лю- 
бую. Возьмем 
квесты, теперь 
вновь именуемые 
правильно — ад- 
венчуры. Симуля- 
торы сюжетных 
приключений. Ко- 
собоко, уныло, но 
правильно. 


уже второй час сижу я в кресле 


| Вот Meinl растерянно уставясь на 


странные непонятные и совершенно 
незнакомые рычажки, кнопочки, 
джойстики, которыми просто напич- 
кана кабина. Вот уже второй час в 
мою несчастную голову никак не мо- 
жет прийти элементарная идея — как 
нажать кнопочки в такой последова- 
тельности, чтобы эта махина подня- 
лась со взлетной полосы. Но вот ком- 
бинация нашлась — и медленно, гудя 
и посвистывая, железный орел выру- 
ливает в небо. А на радаре зажигают- 
ся странные огоньки. Еще пять ми- 
нут — и я, умиротворенно подумы- 
вая о смысле жизни, вишу, запутав- 
шись в стропах парашюта на какой- 
нибудь березе. Эх ты, летчик! Надо 
было IDDQD набирать! Ладно, попро- 
буем по-другому. 


Вот уже второй час я сижу в некоем 
помещении, которое даже и каби- 
ной-то назвать можно с огромным 
трудом. Передо мной, ах, если бы 
кнопочки и рычажки! — нет, передо 
мной пустая панель. Хотя нет, совсем 
не пустая, в ней множество каких-то 


отверстий, из которых то и дело вы- 
совываются какие-то существа, му- 
равьи что ли? А прямо передо мной 
висят странные веревки, со множес- 
твом узелков, постоянно пульсирую- 
щие и зверски рычащие. Ну ладно, 
будь что будет — нажимаю на узелок. 
О чудо! Истребитель инопланетной 
расы, прилетевшей как всегда вовре- 
мя, чтобы уничтожить неразумное 
человечество, повис в безвоздушном 
пространстве. Но ничего, мне бы 
только добраться до управления ору- 
жием. Что такое? Ну да, прошли оче- 
редные пять минут, и вот я опять на- 
хожусь в задумчивом настроении, 
подвешенный на высоте пары мил- 
лионов километров от поверхности 
земли. Жду. Что? Как это «дате 
over»?.. 


Любую игру можно назвать симуля- 
тором. Без всяких преувеличений. 
Любую. Возьмем квесты, теперь 
вновь именуемые правильно — ад- 
венчуры. Симуляторы сюжетных 
приключений. Кособоко, уныло, но 
правильно. О 3D Action вообще гово- 
рить не буду — там и так все ясно. 


RPG — симуляторы жизни, ну, в опре- 
деленных сказочных условиях, разу- 
меется. Даже некоторые аркады, 
простите, тоже можно назвать симу- 
ляторами. Вот Nuclear Strike, к при- 
меру, шутер-стрелялка, а назвать 
можно красиво — симулятор игру- 
шечного вертолета. Вообще жанр 
этот даже при всей размытости и 
склонности игровой индустрии ко 
всякого рода кровосмешениям все 
же является самым неопределен- 
ным. Только игроки, ну, и еще изда- 
тели, могут решить, чем является та 
или иная игра: леталкой, аркадой, 
стрелялкой или же все-таки симуля- 
тором. Как видите, вариантов много, 
а мнений, естественно, никак не 
меньше. В результате получается, что 
определение жанра настолько же 
субъективно, как, собственно, и сос- 
тавляющие его игры. Симулятор — 
это чрезвычайно усложненная арка- 
да, или аркада — это чрезвычайно 
упрощенный симулятор? Думаю, что 
вопрос значительно сложнее. Мы 
привыкли называть симуляторами 
игры, в которых сложно разобраться, 
управление которыми сложно для 


Компьютерные 
игры отнюдь не 
предназначены для 
того, чтобы по 
ним тренировать 
юных пилотов, 

а лишь помогают 
расслабиться 
или получить 
удовольствие. 
Им совершенно 
необязательно 
быть во всем 
реальными, 
иначе игроку, 
ищущему отрыва 
от реальности, 
просто станет 
скучно. 


Sierra намерена 
сделать... нечто 
значительно большее, 
чем ... «нехорошее 
творение» по 
прибыльной 
лицензии. 


Судя по этому скрин- 
шоту, мир ВаБу!оп5 будет де- 
тализован, как никогда. Яркие 
краски графических заставок 
сериала вернутся и в игру 


| Фантастический №9 несомненно, положила не 


понимания «среднестатистического» 
геймера. На самом же деле настоя- 
щий симулятор как раз не обязан об- 
ладать приписываемыми ему черта- 
ми и даже должен стараться избегать 
их. Компьютерные игры отнюдь не 
предназначены для того, чтобы по 
ним тренировать юных пилотов, а 
лишь помогают расслабиться или по- 
лучить удовольствие. Им совершенно 
необязательно быть во всем реаль- 
ными, иначе игроку, ищущему отры- 
ва от реальности, просто станет скуч- 
но. Потому-то во многих симулято- 
рах генерируются на основе реалис- 
тичности поведения машины в возду- 
хе условия, в реальной жизни редко 
встречающиеся. К примеру, огром- 
ное количество атакующих самоле- 
тов, наваливающихся на ваш истре- 
битель всей своей огневой и ракет- 
ной мощью, сочетание совершенно 
изысканных погодных условий: гро- 
зы, шторма, ураганного ветра, зем- 
летрясения и снегопада, и так далее. 


сериал Babylon5, основу кото- 


менее известная сага Star Trek, является 
на данный момент одним из самых по- 
пулярных телевизионных сериалов во 
всем мире. Простая и крайне привлека- 
тельная концепция космических путе- 
шествий и разведывания неизвестных 
земель в Babylon5 переросла в захва- 
тывающую интригу межпланетной дип- 
ломатии, узлом, связкой которой и ста- 
ла станция (так и хочется сказать 
«Мир») Babylon5. Разумеется, как и в 
случае co Star Trek, компьютерное воп- 
лощение столь великолепного шоу не 
заставит себя долго ждать. Компания 
Sierra на сей раз получила права на соз- 
дание игрового сериала по мотивам 
фильма. Проект привлек наше внима- 
ние тем, что, похоже, Sierra намерена 
сделать из игры нечто значительно 
большее, чем очередное «нехорошее 
творение» по прибыльной лицензии. 


Симуляторы можно классифициро- 
вать по нескольким параметрам, та- 
ким как собственно реалистичность, 
оригинальность или же привлека- 
тельность для игрока (как это было 
со стратегиями в прошлом репорта- 
же). Но все же главным критерием, 
по которому выделяются различные 
виды этого жанра, является разнооб- 
разие средств передвижения. Разу- 
меется, полетные, космические, го- 
ночные, «подводнолодочные», кора- 
бельные — все это представители од- 
ного типа игр — симуляторного. Но 
для подробного описания всех нови- 
нок в каждой из этих тематических 
категорий, боюсь, нам понадобилось 
бы не меньше, чем полномера, а та- 
ким количеством печатного прос- 
транства моя рубрика, увы, не распо- 
лагает. Поэтому я полагаю, что для 
начала стоит остановиться на двух са- 
мых распространенных примерах си- 
муляторостроения — а именно на 
полетных и космических играх. Гон- 


Вместо того, чтобы «посадить» игру на 
один из своих старых графических 
движков, добавить дизайн кораблей и 
красивые взрывы и втаком виде выпус- 
тить продукт в свет, разработчики соби- 
раются не только создать со- 
вершенно новую техно- 
логию симулятора, 
но и переплести 
action бесконеч- 
ных боев с 
врагами со 
стратегичес- 

ким планиро- 

ванием дей- 

ствий всех 
подразделений 
ВаБуюп5. Иг- 
рок сможет не 
только полностью 
контролировать свое 


судно и отстреливать против- 
ника, но и указывать поначалу своим 
напарникам, а позже, с возрастанием 
ранга, всем группам истребителей, ка- 
ким образом вести атаку. При этом де- 


ки же сами по себе являются обшир- 
нейшей темой, и о них мы обязатель- 
но сделаем репортаж в ближайшем 
будущем. 


Каждой игре необходимо для успеха 
как минимум доказать, что она спо- 
собна предложить потребителю зна- 
чительно больше, чем тот же Wing 
Commander. Искусство убеждения и 
грамотной рекламы — сложная шту- 
ка. Порой разработчики и издатели 
успевают «зарядить» нас новой ин- 
формацией, да так, что мы ни слы- 
шать, ни видеть не хотим ничего, 
кроме новой «революции». И так до 
самой даты выхода. Что ж, мы поста- 
раемся сделать все, чтобы раздутые 
обещания разработчиков не лишали 
вас права разумного осмысленного 
выбора. Надеюсь, что почитав этот 
обзор, вам удастся выбрать себе си- 
мулятор по вкусу — такой, что будет 
доставлять радость и удовольствие. 


ло не сводится к пустому обращению 
«Help me out here!», а настолько слож- 
но, что Sierra подумывает о собствен- 
ном интерфейсе, симулирующем в 
трехмерной проекции все действия ва- 
ших бригад. Конечно, это нельзя 
назвать real-time страте- 
гией, но кое-какие эле- 
менты определенно 
просматриваются. 
Добавьте к этому 
сложнейший не- 
линейный сюжет, 
большое коли- 
чество персона- 
жей, и вполне 
возможно, видео- 
ролики наподобие 
Wing Commander с 
актерами из сериала — 
и вы получите очень увесис- 
тую игру. 


Ewe Sierra как-то странно говорит о 
«новом уровне искусственного интел- 
лекта», используемом в этой игре и в 
других проектах. По поводу этого пока 
ничего не известно. Sierra намерена ра- 
ботать над проектам «столько, сколько 
понадобится», так что официальная 
дата выхода может еще не раз перее- 
хать. В качестве компенсации за столь 
долгое ожидание компания уже выпус- 
тила нечто вроде «интерактивной 
энциклопедии» по сериалу для самых 
ярых его поклонников. cul 
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( т планет. Это совершенно 
точно. Известно каждому школь- 


г) 
В В отличие от серии нику. А вот компании Bethesda 
KF WC, B игре имеются Softworks такое утверждение не очень 
Е ьшие нравится. В конце концов, что это такое, 
| возможности. тои 
Е one sour ли увидеть в свои телескопы с мутными 
a линзами только девять планет, то это 
р: экспериментам еще ничего не значит. Десятую неболь- 
5 над ними. шую планету, вращающуюся как раз за 


Плутоном, причем так ловко, что она 
умудряется никогда не выходить из его 
тени, уже давно облюбовали для своей 
промежуточной базы инопланетяне. Ну 
кому еще могла понадобиться планета, 
на которой вечная ночь и жуткая стужа? 
Так или иначе, инопланетным пришель- 
цам она тоже не слишком нужна. Их ос- 
новная цель — наш небольшой, уже по- 
рядком загаженный, но все еще при- 
годный для эксплуатации мир. А иг- 
року придется сразиться с очеред- 
ной угрозой всему человечеству, 
на сей раз практически ведя 
партизанскую войну. Земля-то 
вот, совсем рядом. 


Игра делалась в сотрудничестве 

со студией Centropolis, которая 
ответственна за создание кино- 
фильма «День независимости». 
Фактически, именно гениальные 
умы из Bethesda открыли миру таланты 
этой студии, но она, получив известнос- 
ть, забыла о своем давнем партнере и 
прекратила работы над игрой. Приш- 
лось отложить дату выпуска и переделы- 
вать все заново. 10 Planet можно сме- 
ло назвать одним из долгостроев индус- 
трии, ведь работы над игрой ведутся 
уже на протяжении трех лет. За это вре- 
мя разработчики успели дважды поме- 
нять движок (первоначально это дол- 
жен был быть XnGine, применявшийся 
почти во всех проектах студии, напри- 
мер, в RPG Daggerfall). Теперь же техно- 
логия прошлых лет устарела, и создате- 
ли игры недавно завершили работу над 
новым движком, который может сопер- 
ничать по красоте и скорости пусть не с 
Wing Commander: Prophecy, но no край- 
ней мере с x-Wing vs. Tie Fighter. 


Световые эффекты ло- 
жатся в 101Й Planet значитель- 
но мягче, чем в Prophecy 


Главным козырем в борьбе за уже весь- 
ма разросшийся рынок космических си- 
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муляторов Bethesda считает нелиней- 
ность прохождения своего детища. Не 
кто иной как собственно игрок волен 
решать, что ему делать и куда лететь. 
Для этого в его распоряжении имеется 
навигационная карта, на которой отме- 
чены базы флота и места наибольшего 
скопления врагов. В долгих скитаниях 
по космосу не следует забывать о коли- 
честве горючего и обновлении боепри- 
пасов, для чего то тут, то там как бы 
«случайно» разбросаны заправочные 
станции и ремонтные базы. 


В игре будут доступны несколько десят- 
ков различнейших кораблей, мощность 
которых будет все увеличиваться от за- 
дания к заданию. Наряду с нелинейнос- 
тью 10th Planet обладает очень непло- 
хой сюжетной линией (видимо, един- 
ственное, что осталось от сотрудничес- 
тва с Centropolis). В отличие от серии 
Wing Commander, в игре имеются боль- 
шие возможности по модернизации ко- 
раблей и экспериментам над ними. В 
вашем распоряжении десятки и сотни 
различных запчастей, с помощью кото- 
рых можно базовую развалину превра- 
тить в жутко выглядящего, но прекрас- 
но летающего боевого монстра. 


Трехмерный радар, ди- 
ковинный дизайн кораблей, 
и... большая битва 


Огромная космическая 
станция — а за ней настоящая 
полигональная планета. Можно 
полететь хоть сейчас 


{ 
Ras 
Полетам в 10th Planet свойственна 
реалистичность. Пусть для космоса иуж 
тем более для научной фантастики та- 
кое слово практически неприменимо, 
но не заметить наличие хоть какой-то, 
пусть фантастической, физики в перед- 
вижениях летательных аппаратов прос- 
то невозможно. Все повреждения, на- 
носимые вами противнику, будут не- 
медленно визуально отражаться на 
внешнем виде кораблей. Если отстре- 
лить злосчастному инопланетянину ус- 
тановку для пуска ракет, то, разумеется, 
больше стрелять ими он не сможет. В 
10% Planet поединки будут продол- 
жаться значительно дольше, чем в ана- 
логичных играх, и вы действительно бу- 
дете испытывать большую радость в 
том случае, если минут за десять боево- 
го времени вам удастся сбить хотя бы 
три вражеских корабля. А если учесть, 
что даже потеряв крыло, половину дви- 
гателей и оружия, враг еще способен 
перемещаться и наносить ущерб, то во- 
зиться с ним вам придется очень долго. 


Вигре обязательно, кроме космических 
перелетов, будет некоторое количество 
миссий, выполняемых над поверхнос- 
тью планет. Такие задания будут осо- 
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Игра базируется на HiRend™ технологии, которая позволяет создать 
плывущие по небу облака, рябь на поверхности воды, вспышки 
света, движущиеся тени и многое другое. 


Впервые в мире 3D -Action: возможность переговоров голосом 
между игроками при игре по модему, сети или Интернет! 


Бесплатное подключение к любому Интернет - серверу Z.A.R. ! 
Вы сможете: 


сражаться на земле и под водой 

сражаться ночью и при свете дня 

сражаться в одиночку 

сражаться с роботами-союзниками 

сражаться и победить в 33 миссиях 

использовать 10 видов супероружия 

взрывать горы на своем пути 

превратить в металлолом свыше 40 типов роботов 

совершать гиганские прыжки через препятствия 

играть по локальной сети (IPX) или через Интернет (TCP/IP) до 16 игроков, 12 карт 
использовать микрофон для переговоров с другими игроками при сетевой игре 
услышать потрясающие звуковые эффекты 

насладится музыкой СО-качества 

использовать устройства виртуальной реальности: 3D Stereo Set, SimulEyes, VFX1, 
I-Glasses и некоторые другие 
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Вы -главный герой, который волею судеб влип в неприятную историю. На Земле уже давно 
разучились воевать, а тут - неожиданная неприятность...На одной из отдаленных звездных 
систем у главного компьютера "снесло башню" и он перепрограммировал всех роботов на 
уничтожение... Ваша задача укротить разбушевавшиеся механизмы и захватить этот 
взбесившийся компьютер. Для этого придется посетить 33 планеты в 4-х звездных систе- 
мах. Воевать придется не в душных подземельях, а на "вольном воздухе", бегая и прыгая 
по поверхности и плавая под водой. 
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бенно интересны, особенно если созда- 
телям удастся подобающим образом 
«подогнать» движок под использова- 
ние над ландшафтами. В принципе, ка- 
жется, это не проблема, так как даже в 
космосе Bethesda умудрилась понас- 
троить огромное количество всяческих 
крейсеров, орбитальных станций, асте- 
роидов и прочего «космического мусо- 
ра», размер которого в сотни раз пре- 
вышает размер маленького кораблика 
игрока. Заметьте, минимальное разре- 
шение, которое планируется использо- 


| История Ани игр — это исто- 
рия вечного соперничества, пос- 


Главным тоянной конкуренции, борьбы за пот. 

ребителя, как, в общем-то, и в любой 
достоинством деловой области. В играх же соперни- 
Balance of Power чество идет не только в области техно- 
является nor, Ho ив творческом аспекте. О 

жесткой борьбе компаний LucasArts и 
появление Origin за рынок космических симулято- 
сюжетной линии ров всем уже давно известно. На сторо- 
и целых двух не ‘одной фирмы всегда была популяр- 
полновесных нейшая торговая марка, всем извес 


тное имя StarWars, другая же брала 
неимоверно закрученным сюжетом 
(фактически, полноценной альтернати- 
вой фильму конкурента) и интересной 
концепцией. Действие StarWars и игр на 
основе этого сериала всегда предпола- 
гало комплексность подхода к любому 
из жанров, и надо отметить, что в ре- 
зультате у фирмы получился чуть ли не 
идеальный космический симулятор (с 
«опримитивленной» графикой). Origin 
же всегда мыслила больше категория- 
ми Action, поэтому ee Wing Commander 
был больше стрелялкой, чем симулято- 
ром. 


кампаний, одной 
за Повстанческий 
Альянс, другой за 
Империю. 


Вышедший X-Wing vs. Tie Fighter разо- 
чаровал многих, ожидавших OT про- 
должения игры чего-то особенного, 
предоставив игрокам лишь возможнос- 
ть многопользовательских баталий, и 
не давая никакого интереса в одиноч- 
ных кампаниях. В то же время совсем 
недавний Wing Commander: Prophecy 
оказался просто великолепной single- 
player игрой. Но LucasArts вовремя 
спохватилась и выпустила ad-don к 
своему неудавшемуся проекту, исправ- 
ляющему практически все ошибки, до- 


< Видеоролики сделаны на сверхкачественном уровне 
г . 


say 


вать, это 800х600, а вообще-то наилуч- 
шим образом игра будет выглядеть в 
1024х768. Создатели игры клятвенно 
обещают, что тормозить ничего не бу- 
дет, даже на software-pexume со всеми 
включенными спецэффектами на сред- 
них компьютерах. Кстати, о спецэф- 
фектах. Несмотря на то, что движок, 
как уже было сказано, «не дотягивает 
до уровня prophecy», тем не менее, все- 
возможных спецэффектов в него вклю- 
чено достаточно. Полупрозрачные по- 
верхности, освещение в реальном вре- 


[ПЕ Advanced Avenger entering area at 3 кт. 
T/A Avenger 3 has been destroued. 
T/A Talon 15 has entered hangar, 


Hission Outcome: Unresotved 
Obsectives to Accomplish 
Rebel Forces: All defeated 
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[TW Avenger 2 | 
пущенные компанией. Итак, Balance 
of Power наконец-то попал к нам в ру- 
ки, и не терпится познакомиться с иг- 
рой поближе. 


Главным достоинством Balance of 
Power является появление сюжетной 
линии и целых двух полновесных кам- 
паний, одной за Повстанческий 
Альянс, другой за Империю. 
Сюжет же таков. После 
долгих схваток, проис- 
ХОДИВШИХ В ДОПОЛНИ- 
тельных миссиях к 
Те Fighter, между 
силами Повстанцев 
и Империей устано- 
вился некоторый ба- 
ланс сил, когда ни одна 
из сторон не была одноз- 
начно сильнее. Если рассмат- 
ривать игру с точки зрения timeline 
киносериала, то события Balance of 
Power происходят где-то через пару- 
тройку лет после окончания шестого 
эпизода фильма. В новом противостоя- 
нии, все с большей силой разгорающем- 
ся во многих звездных системах, Импе- 
рия преследует цель опробовать на 
противнике свое новое оружие — ог- 
ромнейший корабль Super Star 
Destroyer, относящийся к тому же клас- 
су, что и флагман Имперских сил в пя- 
том и шестом эпизоде фильма — ог- 
ромный и мощный «Палач». Целью 
послужила новая Повстанческая верфь 
на одной из отдаленных планет. Это 
сооружение могло бы помочь Восста- 
нию строить новые мощные корабли, 


мени, ослепляющий свет нашего родно- 
го Солнца, разноцветные взрывы и 
вспышки света, ну и, разумеется, под- 
держка трехмерных акселераторов 
всех поколений, начиная от Voodoo, 
PowerVR и Rival28 и заканчивая 
Highlander и Voodoo2. 


Игра обещает получиться очень инте- 
ресной. Будет печально, если как в слу- 
чае с Daggerfall, разработчики выпустят 
очередную «недоделку», просто киша- 
щую ошибками. Так что пусть лучше 
Bethesda подольше поработает... cul 


Недостатком в меню- 
шках и сообщениях Balance of 
Power явно не страдает 
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ничуть не уступающие по боевой мощи 
Star Destroyer’am. Битве за обладание 
этой верфью и посвящена кампания 
Balance of Power. Если цель Имперцев 
ясна, то Повстанцы сами плохо пони- 
мают, что конкретно им нужно. Разу- 
меется, попытаться спасти строитель- 
ный порт. Еще было бы неплохо спра- 
виться с Super Star Destroyer, но 
совершенно непонятно, ка- 
ким образом. Так или 
иначе, сражения не ми- 
новать. 


LucasArts  предалась 
воспоминаниям о Tie 
Fighter, и потому схе- 
ма подачи сюжетного 
материала в Balance of 
Power ничуть не измени- 
лась. Как и раньше, все сюжет- 

ные перипетии вы узнаете, как пра- 
вило, из небольших брифингов, проис- 
ходящих перед каждой миссией. Также 
в награду за прохождение кампании вы 
будете постепенно удостаиваться ма- 
ленькими видеороликами (всего их 
шесть, по три на каждую кампанию), по- 
вествующими о наиболее эпохальных 
событиях игры. Надо отметить, что ро- 
лики выполнены на чрезвычайно высо- 
ком уровне и где-то превосходят даже 
отличные вставки из Jedi Knight. Вооб- 
ще, даже при первом взгляде на игру 
становится ясно, что на сей раз создате- 
ли подошли к Balance of Power со всей 
возможной ответственностью и осто- 
рожностью. Из игры убрано множество 
мелких ошибок, вызывавших большое 


На сегодняшний день мы имеем обширную, стремительно расширяющуюся 
дилерскую сеть по всей территории России. В нашем ассортименте игры и 
обучающие программы ведущих зарубежных фирм и всех российских 
производителей, а также фильмы на видео-Ср) и DVD. 
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доставка в регионы ) 
ee Ih 
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К нам удобно добраться - 

мы находимся рядом с метро «Курская». 
тел.: (095) 263-1039, 261-9953 

e-mail: soyuzinf@asvt.ru 


em. Арбатская, ул. Старый Арбат 6/2 

e м. Петровско-Разумовская, Дмитровское шоссе, 43 
eM. Динамо, Ленинградский пр-т, 33a 

e м. Юго-Западная, пр-т Вернадского, 86 стр. 2 

® Мичуринский пр-т, 44а 


e м. Молодёжная, ул. Ярцевская, 9 
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Полет без ГРАНИЦ 


INT Compellor has been inspected, 


Впервые Bam пред- 
ставляется возможность уви- 
деть, как строятся Звездные 
Разрушители на верфях 


раздражение фанатов, были полнос- 
тью переделаны некоторые модели ко- 
раблей, а также существенно улучшен 
интерфейс. Но обо всем по порядку. 


Пресловутый «баланс сил» практически 
не изменился. Имперцам в этом смыс- 
ле вообще не повезло, ибо ни Те 
Defender, ни Missile Boat в их распоря- 
жение так и не поступили. Но зато в ка- 
честве реакции многих Повстанцев на 
техническую отсталость их флота в по- 
дарок им прибыл новый тяжелый ис- 
требитель B-Wing, который хоть и не 
способен соревноваться по маневрен- 
ности и скорости с Tie Advanced, но об- 
ладает рядом очень полезных преиму- 
ществ, наличием силовых полей, к при- 
меру. Думаю, появление нового кораб- 
ля сильно скрасит существование прог- 
нившего Повстанческого сообщества. В 
конце концов, кому интересно быть 
«хорошим»? 


В двух кампаниях равномерно разме- 
щено около 25-30 миссий, каждая из ко- 
торых обязательно сюжетно связана со 
всеми предыдущими. Однако дальше 
по пути «интерактивизации» создатели 
игры не пошли, поэтому ни ветвящихся 
по сюжету миссий, ни нелинейного их 
прохождения вам увидеть не удастся. 
Зато в игре присутствует чисто по- 
исазАй$'овски идеальный дизайн са- 
мих миссий. Таких сложных, многооб- 
разных и интересных заданий нет ни в 
одном космическом симуляторе. По- 
мимо сценариев двух кампаний, в игре 
присутствует также несколько заданий, 
предназначенных исключительно для 
ми р/ауег-игры. Эти сценарии в основ- 
ном служат тому, чтобы разнообразить 
многопользовательские потасовки, 


особенно при условии большого коли- 
чества игроков, принимающих участие 
в игре одновременно (к примеру, вось- 
мерых). Что касается основных миссий, 
то в них также можно играть и в много- 
пользовательском режиме, причем 
возможно HE только случайное их про- 
хождение или использование в качес- 
тве deathmatch-apeH, но и совместные 
действия нескольких друзей, направ- 
ленные на прохождение сюжетной ли- 
нии в целом. В этом случае одновре- 
менная игра доступна только для четве- 
рых участников. 


Помимо нового корабля для пилотов в 
Balance of Power имеется и 
несколько новых предста- 
вителей флота Пов- 
станцев и Империи, 
из числа «нелета- 
бельных». К при- 
меру, это новый 
транспорт, моди- 
фицированный 
Correlian Corvette, 
а также легкий 
фрегат Light Cala- 
mari Cruiser. He стоит 
забывать также и о глав- 
ном герое игры — Super Star 
Destroyer. И это не считая совер- 
шенно необычного набора объектов, 
которые ранее не встречались ни в од- 
ной из игр серии. 


С точки зрения графики Balance of 
Power несколько сдвинулся в сторону 
улучшения с «мертвой точки» X-Wing vs. 
Tie Fighter, но все же не настолько, что- 
бы в этом смысле что-либо противопос- 
тавить Wing Commander: Prophecy. Под- 
держка трехмерных акселераторов ско- 
рее выглядит рекламным ходом, чем 
действительно необходимым дополне- 
нием старому движку. В приницпе, ни- 
какой акселератор ему и не нужен (ни- 
чего не тормозит, и графика вполне 
приемлема). А вот с включенной оп- 
цией «3D Acceleration» начинаются 
проблемы. Во первых, коррекция тек- 
стур только портит вид игры, непомер- 


но сильно сглаживая кокпит и объекты. 
Более того, становится заметно некото- 
рое торможение, что вообще ставит под 
сомнение вопрос о необходимости при- 
менения акселератора в игре. 


Разбираться в управлении игры стало 
заметно проще. К тому же появилось 
несколько новых опций для сетевой иг- 
ры, значительно упрощающих общение 
в multiplayer-pexume. К примеру, для 
сообщений теперь можно назначить 
«горячие клавиши» и спокойно посы- 
пать оппонентов ругательствами без 
отрыва от рабочего процесса. 


Основной же проблемой, которая 
может взбесить, кажется, лю- 
бого — это неспособнос- 
ть игры не только ин- 
сталлироваться, но 
и запускаться без 
«родного» старо- 
го X-Wing vs. Tie 
Fighter. В резуль- 
тате приходится 
постоянно при на- 
чале каждой игры 
вставлять не только 
сам диск Balance of 
Power, но и один из дис- 
ков первой Х\Т. Эта процеду- 
ра обычно отнимает от трех до пяти 
минут (без учета времени, потраченно- 
го на поиски по всем закоулкам потре- 
панного диска) и способна довести до 
белого каления раза этак со второго. 


Balance of Power при всех своих не- 
достатках является чем-то большим, 
чем просто add-on. Скорее, это то, как 
ХМ должен был выглядеть с самого на- 
чала, с лета 1997-го. Это исправление 
ошибок, скрепленное некоторыми ин- 
тересными идеями на будушее. Увы, с 
поры, когда XvT могеще на равных бо- 
роться со вселенной Wing Commader, 
много воды утекло, и похоже, на дан- 
ный момент лидер в жанре только 
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ate Игровой автомат из казино В 
Aroa ple) уменьшился до размеров Точно также, как в игровом 
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nevaral есть плеер Бонза - ставку и запустил 

азартная игра 21 века, барабаны. Если выпала 

Азарт лечит душу. Играть - доступная уже выигрышная 
полезно для здоровья. Снять сегодня. И стоит комбинация - Ура! 
CTPECE ОТЕЛЕНЬСЯ, всего 130.00 ЕСЛИ нет, ЧА 
А теперь играть можно где угодно и рублей. попытайся АД 
когда угодно - в трамвае, в метро, дома снова. хх 
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Просто отнести карту в пункт выплаты 


и получить деньги. ЧЕМ ae Kye. 


р Bosra Покупай 

РГ УР > окупайте в фирменных магазинах 
Эыпяата Borsa :) <) С Dendy, Партия, Электрический 
У a a ne? ЦР 5 
ВИЙ] 0 БИ en р А" Мир, Мегаком, Пурпурный 
3 Иго Wy a лу! JUS od mil Way aio? Легион, GameLand. 
Красная Пресня 34 ВМО QOD WUD 51D 4 
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Вешняковская, 18А до 150.000.00 рублей зарегистрирована и имеет 


с первой попытки! лицензию правительства Москвы. 


Злщеонохао Sonza 4 


Настоящая карточная игра. 
Тренируйтесь! Крупный денежный 
выигрыш зависит только от вашего 
мастерства! 


nes Sonza 


Новый портативный плеер Bonza 
легко помещается в кармане. С 
ним можно выиграть суперприз 
до 150.000.00 рублей где угодно и 
когда угодно! 


* Новинка — обучающий режим! 
* Три игры в одной: простой покер, 
с джокером, с двойками 
* Полное ощущение игры в настоящий покер 
* Режим бесплатной тренировки 
* Сохранение результатов игры при отсутствии питания 
* Для 8-битной игровой приставки 


< ?  иобычного телевизора 
; * Подробное руководство 


& на русском языке 


* Питание от батарей - 
более 30 часов непрерывной игры 
* Режим бесплатной тренировки 
* Сохранение результатов игры 
при отсутствии батареек 
* Встроенный динамик 
* Большой контрастный 


экран С co” A 
* Подробное руководство \ 


на русском языке 
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мат. Играй с комфортом - дома, в любое удобное время! вместо игровых жетонов. Всегда можно выбрать 
Новая версия с максимальной ставкой 9 очков — это значит, Bonza-kapTy подходящей цены. 
что суперприз - 150.000.00 стал гораздо ближе! 
* В комплекте с приставкой Dendy Junior IVP - супернизкая цена! 5 * Технология банковских 

* Режим бесплатной смарт-карт 
тренировки * Номерные карты, 


защита 100% 

* На выбор 9 видов, 
с разным количеством 
очков 


* Сохранение 
результатов игры при 
отсутствии батареек 

- * Для 8-битной игровой 


приставки и обычного * Высокая 
телевизора надежность Цены: 
* Подробное 
руководство 20.00 = 


на русском языке 


2.000.00 
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Полет без ГРАНИЦ 


и просто популярная фантастика 


| Научная № много раз провернула через 


свои сЮЖеты И ВОЗМОЖНОСТЬ дробления 


В отдаленном человечества на несколько враждую- 
будущем, в 36 щих видов, и появление именно в этот 
с тяжелый момент долгожданной расы 
столетии нашей пришельцев, и даже уничтожение на- 
эры, вся часть шей родной планеты. Наше будущее 
Галактики, настолько точно определено всеми эти- 
ми авторами, что прямо-таки страшно 

населенная людьми, р Е р 


становится. Особенно после того, как 
по миру проходит очередная новость о 
совершении невозможного ранее науч- 
ного эксперимента, предсказанного 
фантастами за десятки лет до этого. 
Компьютерные игры также с радостью 
подливают масла в огонь - все там мон- 
стры, мутанты, те же инопланетяне, в 
конце концов. А может быть, это нас не 
пугают, а готовят? К тому, чтобы когда 
все это произойдет, мы совершенно 
спокойно взирали бы на ситуацию, и 
действовали точно так, как это пред- 
ставляется единственно правильным. 
Чтобы не предавались панике. Ну дей- 
ствительно, чего бояться, раз мы 
про это еще в детстве читали? Так 
что, господа-читатели, отныне 
научная фантастика — это ваша 
настольная учебная литерату- 
ра. А провождение времени за 
компьютерными играми назы- 
вается образованием. Догово- 
рились? 


оказалась втянутой 
в большую 
затяжную войну... 


Команда разработчиков, которая 
ранее подарила миру замечатель- 
ные гонки Indycar Racing, покинула 
компанию Sierra и основала собствен- 
ную, названную 5D Games. Случилось 
это в 1996 году. А уже весной этого года 
50 батез обещает поразить всех своей 
новой игрой, Millenium Four: The 
Right. Жанр определить сложно. Это и 
космический симулятор, и индустриаль- 
но-торговая стратегия, и даже 3D Action 
моментами, одним словом, игра похо- 
жа на очень хорошо обработанный 
клон РагКап'а. Невозможно сточностью 


утверждать, видели ли американские 
коллеги эту игру, но Millenium Four, 
бесспорно, обладает многими чертами 
российского проекта. 


В отдаленном будущем, в тридцать шес- 
том столетии нашей эры, вся часть Га- 
лактики, населенная людьми, оказалась 
втянутой в большую затяжную войну. 
Гражданскую войну. И все бы было ни- 
чего, если бы в дело не вмешались при- 
шельцы. Они встали на сторону Пов- 
станцев, превратив их весьма призрач- 
ные шансы на победу в практически 
свершенное дело. Разумеется, они ста- 
ли помогать не бесплатно. По сговору с 
членами  повстанческого альянса 
Freespacer инопланетяне намереваются 
захватить контроль над человечеством 
и превратить всех людей в своих 

рабов. 


Вы начинаете игру бу- 
дучи обладателем 
небольшого торго- 
вого корабля и 
вольны делать все, 
что вам заблаго- 
рассудится. Путе- 
шествия между пла- 
нетами в поисках де- 
шевого товара напо- 
минает мотание по опто- 
вым рынкам и первое время 
может принести неплохую прибыль, на 
которую можно подкупить снаряжения 
или поменять корабль на более мощ- 
ный. Со временем же обычная торгов- 
ля перестанет приносить большие дохо- 
ды, тем более что экономика на плане- 
тах постепенно будет приходить в упа- 
док. Тем больше для вас появляется за- 
даний, носящих уже не слишком мир- 
ный характер. В результате вам придет- 
ся сделать выбор между одной из двух 
противоборствующих сторон, или же 
стать врагом обеих. Millenium Four бу- 
дет иметь открытый финал, благора- 
зумно предусмотренный для многочис- 
ленных продолжений игры, о которых 
GT Interactive, издатель, уже говорит с 
большой охотой. С вашей помощью 
кто-то победит. Что же до самого фина- 
ла, то создатели предпочитают пока не 
говорить о нем. 


Основными игровыми элементами в 
Millenium Four являются торговля, 
бои и исследование территорий баз и 
планетных станций. Особая ветка Al бу- 
дет постоянно следить за уровнем 


сложности игры, а также придумывать 
прямо по ходу разветвления в сюжете и 
новые задания. Галактика в игре очень 
хорошо заселена. Имеется множество 
населенных и безлюдных планет, заб- 
рошенных и действующих космических 
станций, а космос беспрерывно бороз- 
дят сотни кораблей — от торговцев до 
военных и пиратов. Как и положено в 
гражданской войне, существуют не 
только две основные враждующие си- 
лы, но и множество побочных, пытаю- 
щихся взять верх в каком-либо из ре- 
гионов, воспользовавшись моментом 
слабости «большой» власти. Вам 
придется иметь дело со мно- 
жеством региональных гу- 
% бернаторов, которые 
№ захватили власть, как 
правило, совершен- 
но бандитскими спо- 
собами. Что самое 
интересное (или 
противное), с ними 
также придется нахо- 
дить общий язык. Пожа- 
луй, по степени свободы, 
предоставляемой игроку, 
Millenium Four оставляет за собой 
многие ролевые сериалы. 


Разработчики создали очень неплохой 
движок для игры. Как в лабиринтах баз 
и планет, так и собственно в космосе, 
он поддерживает множество различ- 
ных разрешений, от 640х480 при 256 
цветах до фантастического 1280х1024 
при 24-битной цветовой палитре. Хотя 
на последнее вряд ли кто-нибудь ре- 
шится, так как компьютера, который 
был бы способен вытянуть мало-маль- 
ски приличный frame rate из такого pe- 
жима, пока еще не существует. Может 
быть, последние модели Pentium И с па- 
рочкой акселераторов Voodoo2 — тог- 
да возможно. Собственно же о красоте 


Самым 
замечательным 


достижением 
создателей игры 
является 
multiplayer-pexxum... 


У каждой из 
корпораций, 
помимо 
истребителей, 
имеется еще 
несколько 
кораблей 
крейсерского 
класса, 
уничтожение 
которых может 
означать гибель 
целого клана. 


Графика достаточно при- 
митивна, но функциональна и сов- 
сем не тормозит, даже при «сред- 
нем» качестве соединения 


графики сказать нечего. Космос, звез- 
ды, железные громадины, отделанные 
пластиковыми панелями стены — осо- 
бенных дизайнерских изысков в случай- 
ных лабиринтах также ждать не прихо- 
дится. Достойно, но не более того. 


Millenium Four может похвастаться са- 
мой большой Вселенной, которая толь- 
ко могла быть задана для подобной иг- 
ры. Авторы умудрились втиснуть в нее 
около тысячи звезд и планет, практи- 
чески на каждую из которых можно 
приземлиться. Разумеется, практически 
все лабиринты, кроме критических для 
общей сюжетной линии, генерируются 
случайным образом. 


Самым замечательным достижением 
создателей игры является multiplayer- 


За последний № быстро, почти мгновенно, в 
самостоятельную отрасль разви- 


лись сетевые игры. Возможность од- 
новременного участия в игре десятков 
и сотен человек оказалась крайне 
привлекательной и для пользователей, 
и для разработчиков. Для первых пото- 
му, что с живым человеком играть ин- 
тереснее, чем с компьютером, а для 
вторых потому, что больше не нужно 
тратить много времени на разработку 
искусственного интеллекта. Симулято- 
ров в сети уже достаточное количес- 
тво, и их постепенно стано- 
вится все больше, а вот с 
космическими полета- 
ми дела пока плохи. 
Имеется лишь Х- 
Wing vs. Tie Fighter, 
He получивший 
достаточного рас- 
пространения. И 
вот, Interactive Ма- 
gic решила, что как 
раз ее на этом рынке и 
недостает. И намерена 
покорить мир новым, исклю- 
чительно сетевым космическим симу- 
лятором Raider Wars. 


В игре имеется сюжет, что для сетевого 
продукта редкость. Три огромных кор- 
порации, всегда стремившиеся уничто- 
жить друг друга, практически одновре- 
менно наткнулись на пояс астероидов, 
содержащий огромное количество по- 


Closing Select Window 
Speed 


режим, который доступен через мо- 
демное соединение, сеть или Internet и 
позволяет одновременную игру до 32 
человек. Среди обычных опций melee и 
deathmatch, существует и возможность 
параллельной игры в общем сюжете 
всех участников, по желанию разбитых 
на различные кланы. Пусть это и не оз- 
начает возникновение онлайнового 
космического мира, но что-то отдален- 
но напоминающее такие модные сей- 
час сетевые RPG определенно имеется. 


На Западе Millenium Four, несомнен- 
но, станет очень успешным проектом. 
Удачно реализованная комбинация хо- 
рошихи свежих идей, даеще и подкреп- 
ленная мощью GT Interactive, не может 
не принести своих плодов. Что же ка- 
сается признания у наших игроков, уже 


лезных ископаемых. Каж- 
дая предьявила на него 
свои права, и началась 
война. Тысячи игроков со 
всего мира (а именно 
столько, по планам Ima- 
gic будут играть в Raider 
Wars) будут представлять 
интересы этих компаний 
в космосе, сражаясь на их 
стороне. У каждой из 
корпораций, помимо ис- 
требителей, имеется еще несколь- 
ко кораблей крейсерского 
класса, уничтожение ко- 
торых может озна- 
чать гибель целого 
клана. Потому как 
именно в этих 
флагманах и на- 
ходятся все истре- 
бители, на кото- 
рых летают игро- 
ки. Разумеется, ни о 
каком принципе 
«каждый сам за себя» 
при таком раскладе речи ид- 
ти не может. Похоже, что будут соз- 
даны сложные структуры командую- 
щих и офицеров, направляющие дей- 
ствия кланов, только чтобы не проиг- 
рать — прямо-таки модуляция армей- 
ского общества. 


Всего в игре будет восемь разновиднос- 
тей кораблей: семь истребителей и 


одаренных Парканом, то здесь все за- 
висит от того, сможет ли Millenium 
Four предложить что-то по-настоящему 
новое, кроме отличной графики. В лю- 
бом случае, игра будет приятным по- 
дарком изголодавшимся в ожидании 
Паркана 2 фанатам. 


И все-таки, почему наше светлое буду- 
щее всегда рисуют таким мрачным? 


один бомбардировщик (только им 
можно уничтожить крейсер). Создатели 
обещают, что они будут отличаться не 
только по массе, количеству оружия и 
скорости, но и по физике вождения. 
Коммуникации между игроками в про- 
цессе полетов будут происходить либо 
стандартным путем набора текста, как 
в любом чате, либо же с помощью голо- 
СОВОЙ СВЯЗИ. 


На данный момент проект находится 
в стадии бета-тестирования и в ско- 
ром времени должен появиться на 
рынке. Пока еще неизвестно глав- 
ное — способ оплаты игрового вре- 
мени. Вполне возможно, что служба 
будет бесплатной, и заплатить нужно 
будет только за коробку с игрой. Ну 
что x, Raider Wars вполне может от- 
влечь ваше внимание на достаточно 
долгий период. По крайней мере, до 
выхода multiplayer-komnoHeHTa Wing 
Commander: Prophecy. 


Сл 
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PARKAN 3DX 
| Полгода jan звезда «Паркана». Пер- 


Платформа: РС 
Издатель: Никита 
Разработчик: Никита 
Требования к компьютеру: 
Pentium 120, 16 Mb RAM, 


4X CD-ROM, Win’‘95, 
рекомендуется трехмерный 
акселератор 
Интернет: www.niki 
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Достоинства: 
Поддержка трехмер- 
ных  акселераторов, 
джойстика. Слегка уп- 
рощенное начало игры 
ДЛЯ НОВИЧКОВ. 


Недостатки: 
3)-акселераторы под- 


держиваются только в 
3D Ас{оп-движке. 


Резюме: 

Special Edition bug 
free. Tak или при- 
мерно так можно 
назвать эту вер- 
сию игры. 


Полет без ГРАНИЦ 


назад на игровом небосклоне 


вый российский проект такого масшта- 
ба, выполненный в популярнейшем 
жанре научной фантастики и представ- 
ляющий из себя смесь космического си- 
мулятора, 3D Action и стратегии, стал 
вехой в истории нашей игровой индус- 
трии, разделив практически все осталь- 
ные отечественные проекты на «до 
Паркана» и «после Паркана». Тем не 
менее, при всей своей масштабности, 
игра не была лишена недостатков, их 
даже порой было многовато. Главным 
критерием «отторжения» некоторой 
частью публики стало графическое ис- 
полнение, многими игроками прощен- 
ное или даже не замечаемое. Так или 
иначе, в сравнении с последними тво- 
рениями западных специалистов в этой 
области, «Паркан» выглядел слегка 
жалковато. Нашлось и еще несколько 
довольно нелепых недоработок, кото- 
рые пусть и не были способны оконча- 
тельно испортить получение удоволь- 
ствия от игрового процесса, но вполне 
могли его несколько умерить. Так или 
иначе, фирма Никита вполне справед- 
ливо решила доработать игру, вклю- 
чить в нее поддержку трехмерных ак- 
селераторов, джойстиков, кое-что из- 
менить в самом игровом процессе, 
чтобы облегчить новичкам жизнь. 


Parkan 3Dx — это некоторый patch, ко- 
торый теперь поставляется включен- 


ным в изначальную конфигурацию 
«Паркана» в его новом тираже. Для тех 
же игроков, которым хочется обзавес- 
тись всеми новыми функциями игры, 
не покупая еще одну коробку, Никита 
предлагает звонить прямо в офис и пы- 
таться решить проблему. Вполне воз- 
можно, что новые версии будут рассы- 
латься желающим зарегистрированным 
пользователям за небольшую плату. 


Главным нововведением в игре стала 
поддержка трехмерных акселерато- 
ров. Теперь в режиме 3D Action Bac бу- 
дут окружать не зернистые угловатые 
текстуры, а вполне нормальные, сгла- 
женные по всем правилам и законам. 
Вдобавок ко всему, скорость игры те- 
перь значительно увеличилась, и тор- 
можения практически не бывает. Под- 
держиваются не только 3Dfx-aKcenepa- 
торы, но и PowerVR, Riva128, ATI Rage, 
даже 53 Virge. 


Вторым радостным дополнением яв- 
ляется встроенная поддержка ДЖоЙсСти- 
ка. Теперь летать стало значительно 


удобнее, конечно, для тех, кто привык 
в подобных играх использовать это ус- 
тройство. В собственно полетах разре- 
шен полноэкранный вид без кокпита, 
занимавшего добрую треть экрана. 


Что касается помощи новичкам, то для 
начинающих вхождение в суть игры те- 
перь значительно проще. Джампер от- 
ныне лежит в более доступном месте, 
так что проблема «начать» теперь 
стоит куда менее серьезно. А главное в 
«Паркане» — это втянуться в его сю- 
жет, понять концепцию, и все. Больше 
вас от игры уже не оттащишь. 


Parkan 3Dx можно считать весьма 
удачной и очень приятной попыткой 
великолепной команды исправить те 
немногие ошибки, что были допущены 
при выходе первого издания игры. Со 
своей задачей они прекрасно справи- 
лись. А нам, простым смертным, ос- 
тается только ждать «Паркана 


2». cil 


Альтернатива: 
Privateer, Elite, Wing Commander 


О «Паркане», об играх и о себе... 


Речь сегодня у нас идет о симуляторах. 
О космических симуляторах. Об обык- 
новенных тоже. А кто из российских 
разработчиков больше всего о них 
знает и может больше всего рассказать? 
Кто же, как не фирма «Никита», созда- 
тель небезызвестного «Паркана». От- 
правившись в направлении офиса ком- 
пании, по совместительству являюще- 
гося действующей моделью космичес- 
кого корабля Wanderer (это шутка), мы 
долго размышляли, о чем же, собствен- 
но, пойдет разговор. Хорошо бы «рас- 
крутить» неосторожных дизайнеров и 
программистов на информацию о го- 
товящемся «Паркане 2», или же просто 
обсудить проблемы создания различ- 
ных симуляторов. В результате мы, пад- 
кие до сенсаций журналисты, умудри- 
лись лишь стать участниками обсужде- 
ния концепции очередного «Паркана». 
А это — удовольствие, мало счем срав- 
нимое. По поводу грандиозности за- 
мыслов «Паркана» высказывались уже, 
наверное, все игровые издания. Так 
вот, после глобальных идей, появив- 
шихся в результате нашей беседы, вся 
грандиозность первого «Паркана» ка- 
жется просто смешной. Перед вами — 
уникальная беседа «не для печати». 
Дискуссия о будущем. Но предоставим 
слово нашим героям... 


Страна Игр: После выхода «Паркана» 
прошло уже больше четырех месяцев. 
Каковы настроения? Как публика при- 
няла вашу игру? 
Евгений Ломко, коммерческий ди- 
ректор фирмы «Никита», продюсер 
игры: К нам пришло множество писем 
с предложениями, но, в основном, с 
благодарностью от пользователей. Что- 
бы не быть голословным, покажу вам 
то количество регистрационных карто- 
чек, которые мы получили за этот ко- 
роткий срок. (В комнату тихо, чинно и 
благородно вплывает огромная короб- 
ка, до отказа набитая заполненными 
регистрационными карточками). Вот, 
изучение всего этого и дало нам повод 
для внесения кое-каких изменений в 
игру. Только что появилась новая вер- 
сия «Паркана», в которой учтены поже- 
лания игроков. Это, во-первых, поддер- 
жка трехмерных акселераторов и 
джойстика, а также некоторые новов- 
ведения в игровом процессе. 
СИ: Это замечательно, и количество кар- 
точек действительно впечатляет. Ну а 
как насчет ваших планов по созданию 
продолжения? Не секрет, ведь очень 
многие его от вас ждут. Чем вы сейчас 
занимаетесь? 


ЕЛ: Даем интервью. 


Олег Костин, руководитель отдела 
трехмерного моделирования, ав- 
тор концепции проекта, дизайнер: В 
нашем распоряжении имеются две 
«машины». В первой генерируется сю- 
жетная линия, а вторая — это графи- 
ческий engine. Основы наших идей за- 
ложены в «Паркане», но там они зачас- 
тую существуют в упрощенном, совер- 
шенно элементарном виде. Если мы ду- 
маем, что бы такое выпустить в следую- 
щем году, то возникает совершенно по- 
нятный вопрос, что мы можем выпус- 
тить. Можно делать «Паркан2» на 
движке «Паркана1». А если мы захотим 
использовать новый engine? Что будет 
сделано и хорошо отлажено к тому мо- 
менту, когда сюжетная база и дизайн 
уже будут готовы? Сюжет-то сделать 
нет никаких проблем — онуже полнос- 
тьюдоработан. Частично готов engine. 
Все остальное пока находится в стадии 
«генерации идей». Я же пока соби- 
раюсь заняться созданием настоящего 
космического симулятора. Заметьте, не 
аркады, а симулятора. 

СИ: То есть чего-то совершенно отлич- 

ного и от популярных Wing Commander 

и даже от самого «Паркана»? 
ОК: Мы считаем, что в этом жанре ни- 
чего нового создать нельзя. Ну, можно 
сделать еще больше взрывов, больше 


HTTP:/WWW.GAMELAND.RU 


ВЫБОР 


. "Формоза" ул.Авиамоторная 4.57 ( м."Авиамоторная" ) тел. 273-6464 
. "Формоза" ул.Профсоюзная д.98 корп.1( м."Беляево" ) тел. 330-2767 
. Каланчевский тупик 4.3/5 ( м."Красные ворота" ) тел.975-5300 

. "Денди" ул.Красная Пресня, д.34 ( м."1905 гола" ) тел. 252-29-11 

. "Денди" ул.Петровка , д.12 ( м."Охотный ряд" )тел. 200-65-28 eG 
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Итак, недалекое 
будущее. 

На Земле 
практически 
никто не живет, 
а все миры 
обозримого 


небосвода 
густо заселены. 


Платформа: РС 
Издатель: iMAGINE Studios 
Разработчик: IMAGINE Studios 


Дата выхода: весна 1998 
Интернет: www.idmp.com 


Полет без ГРАНИЦ 


СПЕЦИАЛЬНЫЙ РЕПОРТАЖ 


| Рано Jaa поздно, но человечеству ста- 
неттесно на своей родной плане- 


полигонов или дыма от ракет, но прин- 
ципиально ничего изменить не удастся. 
Все же вышеперечисленное относится 
скорее к возможностям не дизайнера, 
а лишь программиста. У меня, напри- 
мер, имеется такой длинный «кляуз- 
ник», в котором перечислены все 
спецэффекты, на настоящий день pea- 
лизованные и нереализованные. Сей- 
час же мы занимаемся тем, что пы- 
таемся довести движок до хорошей 
кондиции. К примеру, в «Паркане» до 
планеты нельзя было долететь нор- 
мально, как в реальной жизни. Сначала 
мы сгоряча решили, что ладно, дадим 
возможность летать над поверхностью 
планеты, то есть сделаем Flight 
Simulator. Его делать тяжело, если де- 
лать хороший, но, по крайней мере, по- 
нятно, как. Для второго «Паркана» мы 
должны решить один простой вопрос. 
Что делать, если этот проклятый играю- 
щий подлетает к планете, и садится ГДЕ 
ХОЧЕТ. Имеет право? Да абсолютное! 
Он может подлететь с дневной сторо- 
ны, и с ночной стороны. Хорошо, зна- 
чит нужно моделировать время суток. 
Но это не самая главная проблема. Вот, 
к примеру, подходим мы к нашему ве- 
дущему программисту Саше Округу. 
Спрашиваем: «Если мы хотим делать 
на планете полную свободу передвиже- 
ния, какой объем памяти будет необхо- 
AVM для того, чтобы зафиксировать 
территорию этой планеты?» Тот отве- 
чает — нет ничего проще, для участка 
50х50 километров — 60 Мегабайт. Та- 
кая вот проблема. Мы можем написать 
движок, но понятия не имеем, где хра- 
нить данные, тут ведь никакого DVD не 
хватит. Ну, даже если и хватит. А потом 
человек поиграет, построит шахты, 
окопы, заводы, все замечательно. А по- 
том сдуру сохраниться захочет. Бац — а 
save размером в Гигабайт получился! 
ЕЛ: Ну, можно, к примеру, устроить не- 
кий колодец, в который только и мож- 


те, и оно потянется осваивать чужие 
миры. Об этом давно говорят не только 
фантасты и кинематографисты, но и 
создатели компьютерных игр. Вот и мо- 
лодая студия iMAGINE предлагает нам 
свой сценарий о том, что случится пос- 
ле того, как человечество перестанет 
делить одно небо. Итак, недалекое бу- 
дущее. На Земле практически никто не 
живет, а все миры обозримого небос- 
вода густо заселены. Понятно, что кон- 
тролировать такие огромные прос- 
транства невозможно, поэтому каждая 
планета живет, подчиняясь собствен- 
ным законам и вынашивая собствен- 
ные планы по дальнейшему распрос- 
транению влияния. Разумеется, не об- 
ходится дело и без случайных и неслу- 
чайный военных конфликтов — по вся- 
кому поводу и без повода. Это воспри- 


но будет залетать — вроде бы и свобо- 
да, и места много не надо... А попасть 
на планету можно лишь через одно слу- 
чайное отверстие. 


ОК: А на пятидесятом «случайном мес- 
те» играющий начнет грызть лазерный 
диск и плевать в монитор! Но ладно. 
(Сейчас ведется исследование под неко- 
торым непроизносимым пока кодо- 
вым названием, в котором мы отраба- 
тываем просчитывание поверхности. 
То есть, в принципе, идея эта реализуе- 
ма, но еще плохо понятно, как. А все 
оттого, что мы все очень многого от не- 
го «хочем». Наш программист хочет, 
чтобы были воронки от взрыва. А наш 
глава, Никита Скрипкин, беспокоится, 
что если он начнет строить стены, то 
могут возникнуть некоторые пробле- 
мы. Мне же лично хочется, чтобы «ал- 
горитм маршрутизации всего по всему 
работал корректно при изменении гео- 
метрии ландшафта». Но пока все это 
существует только в виде кода. Кода 
очень много; программисты жужжат, 
шипят и что-то друг другу показывают. 
Но только друг другу. 


ЕЛ: Понятно, что мы хуже делать не 
хотим и даже вряд ли сможем. У нас 
были идеи выпуска чего-то типа 
«сборника дополнительных миссий». 
Даже была когда-то идея обрезать 
«Паркан» до Wanderer'a, и назвать его 
«Паркан1», а потом выпустить все ос- 
тальное под названием «Паркан2». 


СИ: Но все-таки, все-таки. Думаем, на- 
род хочет знать, что же будет дальше. 
Стоит ли ждать второй «Паркан» или 
можно о нем спокойно забыть и играть 
в TOT же Prophecy? 
ЕЛ: Hy как же ответить народу? Что-то 
будет! Игра, которую мы сейчас де- 
лаем (не знаю, будет ли это «Паркан» 
или еще что-нибудь), непременно свя- 
зана с действиями от первого лица. 
Это не будет ни Tomb Raider, ни какая- 
нибудь платформенная аркада, это не 


Hellwhip 


будет «Перестройка». Для Hac это Bpe- 
мя уже закончилась, и мы хотим зани- 
маться только 3D. В любом случае это 
не будет представитель какого-то од- 
ного жанра. Мы стараемся идти по 
направлению моделирования жизни. 
Обыкновенной жизни, основанной на 
каком-нибудь очень хорошем сюжете. 
Очень похоже, что сделаем мы это к 
осени, но никак не раньше. 


ОК: Сейчас работа идет в двух направ- 
лениях, оба связаны с трехмерным 
ландшафтом. По нему можно будет 
бегать, или над ним можно будет ле- 
тать. В какой пропорции и в каком по- 
рядке — это предстоит еще выяснить. 
Вообще, «Паркан», несмотря на его ус- 
пех, является больше некоммерчес- 
ким проектом. Нам не было интерес- 
но работать с каким-то одним жан- 
ром, была идея сделать не симулятор 
полета в общепринятом смысле, а 
скорее, «симулятор пилота». Мы пы- 
тались построить игру не на имитации 
«звездного корыта», а на реальных че- 
ловеческих ощущениях. В связи с этим 
многие нам смогли простить и отдель- 
ные недостатки, так как концепция-то 
была действительно новой. 


ЕЛ: В конце концов, мы действительно 
хотим устроить больше новаторства. 
Дать больше новых интересных идей. 
Но пока просто еще не время раскры- 
вать все карты. Вот пообещаем мы вы- 
пустить игру в сентябре 1998 года, и 
если не сможем — нас He поймут. Ска- 
жут: «Вот, обещала «Никита», а не 
смогла». Чтобы такого не случилось, 
как только что-то будет ясно совер- 
шенно точно, мы обязательно оповес- 
тим игровую общественность. Пока же 
в вашем распоряжении лишь плоды 
наших размышлений о грядущем 
проекте. 

СИ: Спасибо за интересную беседу. Те- 

перь-то мы уверены, что у вас все полу- 

чится. Удачи! СЛ 


Навешать вооружения, починить корабль, добавить «прибамбасов» — что 


может быть проще. А может выкинем этот на помойку и купим новый? 
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Комплек- 
сный трехмерный 
радар позволяет ра- 
зобраться даже в са- 
мых сложных миС- 
сиях, точно выяс- 

HUB, кто тут враг, 

а кто друг 
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Вы имеете 
„бюджет, 
который опреде- 
ляется добычей 
полезных ископае- 


мых... а также... 
суммами, которые 
отчисляются в 
ваш фонд из 
корпорации... 


В игре кое-где встре- 
чаются необыкновенно краси- 
вые видеовставки 


Полет без ГРАНИЦ 


нимается всеми как что-то совершенно 
обыденное, ну, к примеру, как пьяная 
драка в пивнушке. Но все больше обос- 
тряется борьба за ресурсы, которыми 
обделены многие из планет, а некото- 
рые обладают ими в огромных коли- 
чествах. В поисках новых источников 
энергетического сырья главы правящих 
домов различнейших планет, как пра- 
вило, и развязывают огромное коли- 
чество конфликтов. Все бы ничего, ес- 
ли бы ученые не обнаружили в космо- 
се странный астероид искус- 
ственного происхождения, ко- 
торый оказался каким-то иноп- 
ланетным устройством, неиз- 
вестно что делающим. Однако 
размер астероида был настоль- 
ко внушителен, что абсолютно 
все правительства захотели, 
чтобы устройство досталось ис- 
ключительно им. В результате 
вспыхивает кровопролитная 
война, в которой все борются 
со всеми. А астероид, спокойно 
совершающий очередной свой 
круг по орбите, становится 
предметом вожделения сотен 
могущественных монархов. 


Вы начинаете игру скромным наемни- 
ком по имени Marlowe. Ему предла- 
гает работу и огромное количество де- 
нег некая Елена, которая, как потом 
выясняется, связана с одной из круп- 
нейших корпораций Галактики IPEC. 
Вам предлагается устроить небольшую 
базу на одной из отдаленных планет, 
организовав добычу ресурсов и пос- 
троив флот, и включиться в военные 


для других жанров (для того же 


Gap re введение HOB- 


шеств в игровой процесс является до- 
вольно-таки частым явлением, то с си- 
муляторами дело обстоит сложнее. Из 
года в год они постепенно перепол- 
зают из одного графического разреше- 
ния в другое, увеличивают нагрузку на 
процессор, заставляя его просчиты- 
вать, как скажутся на динамике полета 
струи воздуха, в которые, собственно, и 
вгрызается самолет. Еще хуже то, что 
по большому счету все эти игры мало 
чем отличаются, разве что только поз- 
воляют летать на самых различных мо- 
делях и модификациях боевых машин. 
В результате получается, что нововве- 


действия. 


Ares Rising представляет собой весьма 
оригинальную игру, в которой переп- 
летается космический симулятор со 
стратегией в стиле экономических эле- 
ментов в Х-СОМ. Вы имеете опреде- 
ленный бюджет, который определяет- 
ся добычей полезных ископаемых и 
энергии, а также некоторыми сумма- 
ми, которые отчисляются в ваш фонд 
из корпорации. Фактически во владе- 
ние игрока поступает целая планета с 
космическим портом, и пусть сфера 
действий достаточно ограничена, тем 
не менее, в его руки поступает кон- 
троль над важнейшими службами. Ос- 
новной задачей является сооружение 
боеспособного флота и наем подходя- 
щих пилотов, одним из которых будете 
вы. Подбор напарников — дело очень 
сложное, так как у каждого из них, по- 
мимо боевых характеристик, имеется 
национальность, прошлое, дурные 


привычки и так далее. Разумеется, про- 
тив собственной расы никакой пилот 


воевать не станет, и моральное разло- 
жение чуть ли не всего войска неизбеж- 
HO, так что квыбору кандидатур прихо- 
дится относиться крайне осторожно. 
Постоянная армия будет дороже для 
содержания, но значительно предан- 
нее командиру, так что лучше нанять 
десяток хороших пилотов и держать их 
в штате постоянно. 


Также предстоит закупать и корабли, а 
потом, в процессе игры, их постепенно 


дений в игровой процесс в жанре нас- 
только мало, что и ценятся они бук- 
вально на вес золота. Хоть какой-ни- 
будь шаг вперед рассматривается как 
революция или по крайней мере как 


серьезное достижение, мгновенно 
обеспечиваемое взлетом продаж. 
Компании DID удалось несколько раз 
таким образом «модернизировать» иг- 


латать, чинить, модернизировать. Разу- 
меется, все за деньги. Набор же миссий 
крайне внушителен. Всего в кампании 
запланировано около 70 миссий, но, 
как правило, их будет около трех десят- 
ков, остальные же прибережены для 
нелинейных исходов сражений и раз- 
ветвления сюжета. Игру можно закон- 
чить множеством способов и с совер- 
шенно разными результатами. К побе- 
де ведет несколько дорожек, постоян- 
но переплетающихся со сценариями, 
где проигрыш неизбежен. Для игроков 
же, не успевших насытиться миссиями 
из кампании, имеется генератор слу- 
чайных заданий и даже случайных сю- 
жетов. Все это будет использоваться и 
во многопользовательской игре. Наи- 
более интересной опцией станет, бе- 
зусловно, игровая кампания в internet, 
где каждый участник сможет побороть- 
ся за свою сторону в конфликте. Здесь 
будут постоянно возникать проблемы 
переманивания компьютерных пило- 
тов, бесконечные предательства и под- 
лости. Разумеется, несколько 
игроков могут объединиться 
и бороться с остальными 
вместе. Пока еще неизвес- 
тно, на каком сервере будут 
происходить столь интерес- 
ные события, но вполне воз- 
можно, компания откроет 
свой собственный или вос- 
пользуется услугами 
heat.net, онлайнового сер- 
виса фирмы Sega, теперь 
ставшего частью сетевого 
концерна IGN. 


Если по всем параметрам 
игра действительно кажется 
оригинальной и даже порой револю- 
ционной, то в сфере графики она не 
сможет похвастаться особыми дости- 
жениями. Воздержусь от перечисления 
стандартных опций трехмерных аксе- 
лераторов, все это вам уже известно. 
Но игра должна стать интересной и без 
присутствия сумасшедшего качества ви- 
зуальных эффектов. Идея очень хоро- 
ща, а о реализации мы сможем гово- 
рить уже совсем скоро. ел 


ровую индустрию. Необыкновенная 
физика и точность поведения модели 
настоящего самолета помогли их де- 
бютной игре EF2000 добиться повсе- 
местного признания. Но время не 
стоит на месте, и теперь, в новой ли- 
нейке авиасимуляторов, DID представ- 
ляет и новые возможности. 
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В игре, помимо всего 


Не стала DID 
забывать и о 
присущем всем 
симуляторам 
фирмы реализме, 
включив в игру 
большее 
количество 
настроек 
самолета, чем 
когда-либо. Перед 
началом каждой 
миссии вам 
предлагается 
собственноручно 
установить семь 
основных пунктов, 
необходимых для 
настройки 
самолета на 
выполнением им 
боевой задачи. 
Кое-какие из них 
можно доверить 
компьютеру (а то 
процесс 
подготовки 
затянется минут 
на 20), некоторые 
обязательно 
выставить 
самостоятельно. 


прочего, очень красивая графи- 
ка. Световые эффекты мягкие, 
красивые и почти реальные 


Игра F-22 Total Air War обещает весь- 
Ma эффективно скрестить авиасимуля- 
тор со стратегией. Вернее, со стратеги- 
ческим симулятором. Игроку пред- 
стоит попробовать себя в совершенно 
новой роли командующего базой воен- 
но-воздушного флота и принять учас- 
тие в боевых действиях различной сте- 
пени масштабности. В зависимости от 
желания игра может предоставить мес- 
то одного из пилотов и вам, и тогда вы- 
полнять собственноручно придуман- 
ные миссии станет особенно интерес- 
но. Нет, игра — это совсем не редактор 
миссий. Вы не можете генерировать 
собственное задание, а целью, как ко- 
мандующего базой, станет наилучшая 
расстановка сил перед боем и коман- 
дование ими во время самого сраже- 
ния. То есть, фактически, вы прилагае- 
те свои стратегические навыки и талан- 
ты к уже имеющимся полетным. А как 
известно, с помощью хитрого тактичес- 
кого хода можно выиграть битву, имея 
в своем распоряжении и меньшее ко- 
личество боевых единиц. 


В игре будет десять сценариев, каждый 
из которых повествует о каком-либо 
военном конфликте, от стычки на гра- 
нице до полномасштабной войны. При 
этом в сценариях может быть прописа- 
но все до мельчайших подробностей, 


| Компании ай Holobyte и уж тем бо- 
лее Microprose известны своими 


весьма успешными экспериментами в 
области симуляторов. Еще с конца 
восьмидесятых годов они часто радо- 
вали нас совершенно уникальными по 
графике и реализму играми. Самым 
же известным творением этих фирм 
является сериал Ра[соп, последняя час- 
ть которого, появившаяся в далеком 
1991 году, настолько опередила свое 
время, что определенная часть фана- 
тов играет в нее и сейчас. Но, полагаю, 
свыходом Falcon 4.0 даже они сменят 
любимый симулятор. Главной концеп- 
цией Falcon 4.0 можно назвать фразу 
«Больше и лучше, но того же самого, 
что так привлекало поклонников симу- 
ляторов». В полном соответствии с 
этим утверждением главными дос- 
тоинствами новой серии будет на мно- 


кроме финала, который останется от- 
крытым. Жесткого, навязанного кам- 
панией прохождения игры в Е-22 нет. 
А собственно же кампания ведется в 
реальном времени, без всяких переры- 
вов на брифинги и заправку самоле- 
тов. Разработчики посчитали, что толь- 
ко утех десяти сценариев, которые они 
включили в игру, имеется более 40000 
вариантов прохождения, так что скуч- 
но от однообразия и повторения вам 
никогда не будет. 


Не стала DID забывать и о присущем 
всем симуляторам фирмы реализме, 
включив в игру большее количество 
настроек самолета, чем когда-либо. 
Перед началом каждой миссии вам 
предлагается собственноручно устано- 
вить семь основных пунктов, необхо- 
димых для настройки самолета на вы- 
полнением им боевой задачи. Кое-ка- 
кие из них можно доверить компьюте- 
ру (а то процесс подготовки затянется 
минут на 20), некоторые обязательно 
выставить самостоятельно. 


В стратегическом же режиме можно ус- 
танавливать точки патрулирования, 
планировать атаки, назначать различ- 
ные группы истребителей на выполне- 
ние определенных задач. Одним из 
важнейших нововведений DID считает 
полноценный multiplayer, поэтому все 


подобные тактические решения могут, 
по согласию сторон, разумеется, быть 
возложены на одного из игроков, что- 
бы не отвлекать других. В multiplayer 
можно воевать друг против друга или 
же совместно проходить кампанию, 
причем теперь и через Интернет. Ком- 
пания намерена создать собственную 
онлайновую службу, или же доверить 
поддержку Е-22 какому-нибудь из из- 
вестных сервисов. 


Графически Е-22 претерпела множес- 
тво изменений, от ставшей теперь уже 
привычной поддержки трехмерных ак- 
селераторов до увеличения количества 
и качества текстур поверхности (в 
EF2000, к примеру, их вообще почти не 
было). Из особенностей модернизиро- 
ванного движка необходимо отметить 
необыкновенно грамотное и красивое 
освещение. Количество объектов, спо- 
собных одновременно находиться на 
карте, просто огромно — это могут 
быть и гражданские и военные самоле- 
ты, вертолеты, множество наземной 
техники, построек. После полетов в F- 
22 мир EF2000 покажется вам унылым 
и пустым. В целом качество графики 
приближается уже к непревзойденному 
шедевру в этой области Longbow2. 


В комплект Е-22 будет входить, поми- 
мо всего прочего, и полноценный ре- 
дактор миссий. Конечно, собственных 
ландшафтов он создавать пока не поз- 
волит, HO вот миссии, сколь угодно 
сложные — без проблем. Объем их бу- 
дет невелик, так что вполне можно 
ожидать очередного маленького ин- 
тернетовского бума на создание соб- 
ственных заковыристых заданий, каж- 
дое из которых можно будет выпол- 
нять как в одиночку, так и в компании. 


Похоже, что на этот раз нас ожидает 
действительно необычный симулятор, 
И нетолько потому, что в нем все нахо- 
дится на своем месте. Помните, новые 
идеи в этом жанре ценятся как ни в ка- 


ком другом. СЛ 


С большой высоты открывается великолепный вид 
на несколько плосковатый остров посредине океана 
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ELECTRONIC ARTS” 


Обратите внимание 
на четкую, очень точную 


ную на поверхности 


Самолет Е-16С, 
используемый 
в качестве 
прототипа 

в Falcon 4.0, 
стоит ни много 
ни мало, почти 
13 миллионов 
долларов. А вам 
дают сесть 

за его штурвал 
практически 
безо всякой 
подготовки... 
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Крупный порт, обрабо- 
танный катком. У нас же на 
борту много-много оружия 


Дымные следы от ра- 
кет и взрывы хоть и реализо- 


настоящему будут смотреться 
только при наличии трехмер- 
ного акселератора 


Полет без ГРАНИЦ 


тень от самолета, оставлен- 


ваны в software-Bepcuu, HO по- 


го порядков улучшенная графика, He- 
вероятный реализм поведения само- 
лета в воздухе и абсолютно новая, поч- 
ти совершенная система Al. Обо всем 
поподробнее. 


Самолет F-16C, используемый в качес- 
тве прототипа в Falcon 4.0, стоит ни 
много ни мало, почти 13 миллионов 
долларов. А вам дают сесть за его штур- 
вал практически безо всякой подготов- 
ки. Разбив десятка три-четыре таких 
машин в какие-нибудь полтора часа, 
можно лечь спать с чувством выпол- 
ненного долга перед Отечеством (еще 
бы, такие убытки правительству Соеди- 
ненных Штатов!). Кроме того, в игре 
предлагается участвовать на амери- 
канской стороне в конфликте на Ко- 
рейском полуострове, а там, как извес- 
тно, одним из противников США был 
как раз СССР, так что если вы считаете 
себя патриотом, не сбивайте советских 
самолетов, а торпедируйте исключи- 
тельно американские. Но это шутки, 
просто, видимо, почитателям россий- 
ского оружия придется или поискать 
себе другой объект для почитания, или 
же смириться с изначальной концеп- 
цией Falcon и не замечать ее. 


Крайне оригинально сюжетное пос- 
троение игры. В отличие от большин- 
ства симуляторов, где действие разви- 
вается в зависимости от выполнения 
вами различнейших миссий и потому, 
как правило, крайне линейно, в Falcon 
4.0 сюжетная линия разворачивается в 
реальном времени. То есть, в каждый 
конкретный момент, вне зависимости 
от того, находится ли ваша машина в 
воздухе, или нет, боевые действия ве- 
дутся на всех фронтах. Таким образом 


создается всеобщая картина войны, в 
которой вашей скромной персоне от- 
ведено нетак уж и много места, в отли- 
чие от других подобных игр, где, как 
правило, игроку дается честь быть цен- 
тром мироздания. Ну, и конечно, про- 
хождение игры никогда не будет оди- 
наковым, ведь совершенно неизвес- 
тно, в какой именно момент ваш само- 
лет будет участвовать в бою, а в какой - 
нет. Похвально для Microprose, опять 
убили двух зайцев! 


Сериал всегда стойко держался на ли- 
нии поддержания наибольшего реа- 
лизма, поэтому в четвертой версии его, 
быть может, даже чересчур много. 
Впервые создателей пустили внутрь 
настоящего самолета и дали точные 
технические характеристики и описа- 
ние модели. Таким образом, не только 
кабина теперь будет выглядеть 
по-настоящему, но и сам са- 
молет фактически станет 
настоящей виртуальной 
копией собственного 

прототипа из реально- 

го мира. Разработчики 

даже говорят, что кон- 
кретный прототип имел 
такой-то серийный но- 
мер, поэтому «радар в нем 
выглядит именно так, и набор ра- 
кет вешается не на тот гвоздик, а на 
этот». И все в таком духе. Для достиже- 
ния максимального удобства будет 
доступно около десятка модификаций 
радаров, каждый из которых действи- 
тельно существует в качестве одного из 
режимов в настоящем самолете и обя- 
зательно служит определенной цели. 
Создатели игры также потрудились ос- 
настить самолет всеми самыми лучши- 
ми видами вооружений, включая даже 
специальные инфракрасные ракеты. 


Полеты в Falcon 4.0 в основном совер- 
шаются небольшими группами истре- 
бителей, каждый из которых имеет 
собственную цель и находится в подчи- 
нении у командира звена. Вы можете 
соответственно легко выбрать, взвали- 
вать ли на себя обязанности команди- 
ра по формированию боевого пос- 
троения самолетов или же удоволь- 
ствоваться ролью одного из напарни- 
ков лидера. Разумеется, первый режим 
потребует от вас наибольшей концен- 
трации и очень хорошей ориентации 
на карте, так как вам помимо управле- 
ния самолетом придется отдавать при- 
казы летящим вместе с вами людям. 
Управление звеном включает в себя 


множество различнейших возможнос- 
тей, вы даже можете заставлять своих 
напарников выполнять определенные 
маневры с применением фигур выс- 
шего пилотажа. В целом же командное 
управление позволит вам наиболее 
правильно (по-своему, то есть) опреде- 
лять тактику захода на цель, обороны 
или же нападения. 


Falcon 4 будет включать в себя мно- 
жество опций для коллективной игры 
по сети, в том числе вариант популяр- 
нейшего deathmatch, где каждый из 
противников оказывается за штурва- 
лом самолета и является врагом всем 
находящимся на данном уровне пило- 
там. В Team Play же допускается учас- 
тие нескольких пилотов, сражающихся 
вместе за одну страну. В конце концов, 
можно летать всем вместе против од- 
ного компьютерного противни- 
ка, и даже таким же образом 
проходить основную кам- 
панию. 


Игра должна установить 
новый уровень графи- 
ческого оформления 
современных симулято- 
ров. Но это по словам из- 
дателей и разработчиков. 
На деле же ни в демо-версии, 
ни в очень симпатичных скриншотах 
особенной революционности не чув- 
ствуется. Ландшафты все так же до- 
вольно-таки плоски, количество тек- 
стур не слишком велико, а трехмерных 
объектов на поверхности земли нич- 
тожно мало. Но зато качество подбора 
этих текстур, разнообразие ландшафта 
и достаточно высокая скорость игры 
заставляют несколько поумерить пыл 
критика. Пусть движок игры уже, похо- 
же, несколько устарел, пострадав от 
множественных переносов сроков вы- 
хода игры, тем не менее, его особен- 
ности были очень умело использова- 
ны. Недостатки, как только это было 
возможно, скрыты, а достоинства пока- 
заны во всей красе. К примеру, настоя- 
щая территория Кореи, снятая с по- 
мощью спутника и потом транслиро- 
ванная в игру, выглядит не только 
приятно, но действительно очень 
реально и «похоже». 


Позабытый король симуляторов скоро 
вернется, и на сей раз он опять претен- 
дует на то, чтобы остаться самым инте- 
ресным из авиационных компьютер- 
ных игр еще по крайней мере лет на 
семь. Как и раньше. сл 
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Полет без ГРАНИЦ 


Теперь, по 
прошествии 
нескольких лет, 
авторы игры 
одарили нас 


продолжением, 
которое может 
похвастаться 
полным 
изменением 
концепции 
Flight Unlimited, 
сохранив 

при этом 
исключительную 
миролюбивость 
самого 

процесса. 


Особенно красиво в 
FU2 показаны закаты. Отблес- 
ки гаснущего света отражают- 
ся и на виде ландшафта 


Удовольствия большинство из нас 


| Этого я Быть миллионером, про- 


сыпаться на широченной постели разме- 
ром в половину хрущевской квартирки, 
выпивать на завтрак (поданный мило- 
видной служанкой прямо в постель) ста- 
кан сока и мучительно размышлять — 
чего бы такого «выкинуть» сегодня. По- 
том сесть в собственный самолет, прямо 
за штурвал — и вперед, к небесам. Атам 
уж видно будет, что делать. 


Этого удовольствия большинство из нас 
лишены в реальной жизни. А вот в KOM- 
пьютерной игре — пожалуйста. И спаси- 
60 Looking Glass, что пару лет назад к 
скучному и занудному Flight Simulator в 
качестве еще одного мирного способа 
времяпрепровождения в воздухе при- 
соединилась веселая леталка Flight 
Unlimited, которая при всей этой веселос- 
ти была настоящим симулятором. Если в 
«кровавых» симуляторах главным было 
уничтожение противника и связанные с 
этим переполняющие игрока чувства ра- 
дости от победы над «крутым соперни- 
ком», то в Flight Unlimited каждый по- 
лучал удовольствие просто от по- 
лета и от того же самого 
чувства радости от по- 
беды, но уже над соб- 
ственным самоле- 
том. Это был нас- 
тоящий акробати- 
ческий  воздуш- 
ный симулятор. 


Теперь, по прошес- 
твии нескольких 
лет, авторы игры ода- 
рили нас продолже- 
нием, которое может пох- 
вастаться полным изменением кон- 

цепции Flight Unlimited, сохранив при 
этом исключительную миролюбивость 
самого процесса. Теперь вместо того, 
чтобы просто выполнять различнейшие 
трюки, от вас потребуют перелетов с 
места на место, из одного аэропорта в 
другой, в постоянно меняющихся погод- 
ных условиях, вместе с десятками таких 
же любителей аэроспорта, снующих без 
конца по воздуху над 11 тысячами квад- 
ратных миль южной Калифорнии. На 
этой огромной территории распола- 


Смешение трехмерных объектов и плоскостей с нанесенными 
урбанизированными текстурами не всегда приводит к приятному ре- 
зультату. Впрочем, это беда почти всех симуляторов 


гаются 48 различных аэропортов, каж- 
дый со своей собственной технической 
базой, кое-где получше, кое-где похуже. 


Главным приятным достижением авто- 
ров игры стало настоящее «оживление» 
воздушной жизни. Порой даже кажется, 
что разработчики перестарались, нас- 
только много объектов парит, кружится, 
летит, идет на посадку и взлетает на каж- 
дом метре площади. Как гово- 
рят американцы, junk traf- 
Яс. Вот только выраже- 
ние это они приме- 
няют к автомобиль- 
ным пробкам. 


В отличие от первой 
части, проблемы 
начнутся у вас прямо 
с самой взлетной по- 
лосы. Аэродром велик, 
и полос у него много. И 
практически все постоянно 
бывают заняты бесконечным че- 
редом садящихся и взлетающих самоле- 
тов. Поэтому для начала от вас потре- 
буется связаться с диспетчером и выяс- 
нить, когда для вас освободят полосу. По- 
том необходимо будет, на манер про- 
хождения уровня из Quake, вырулить из 
огромнейшего лабиринта бункеров и 
проездов на правильную полосу. При 
этом не умудрившись ни скем столкнуть- 
ся. Вот, собственно, и все. Можно взле- 
тать. Перед тем, как ваши колеса отор- 
вутся от земли, запомните, что садиться 


будет значительно сложнее. Запомнили? 
Отлично! 


В игру встроено 25 сценариев. Плюс со- 
вершенно неограниченные возможнос- 
ти для планирования собственных, кото- 
рые создаются даже не требуя выхода из 
игры, в течение трех минут. Собственно 
же «сюжетная» кампания позволит вам 
испытать все модели самолетов во все- 
возможных миссиях при плохой и очень 
плохой погоде, вечером, ночью и утром. 
Днем, конечно, тоже. Все сценарии пона- 
чалу могут показаться сложноватыми, 
но проблема скорее всего не в них, ав 
том, что новичок пока еще не способен 
хорошо управляться с самолетом. Для 
начала в этом случае необходимо поп- 
робовать обычную миссию с простень- 
кой структурой - взлететь, пролететь, сес- 
ть, - выполняемую при свете дня и нуле- 
вом ветре. Верхом же безумия пилота 
будет путешествие за тридевять земель 
ночью в жуткий шторм. Да еще и с посад- 
кой на каком-нибудь авианосце (на мо- 
ре постоянно находится один такой ко- 
рабль). 


Теперь в игре большое значение уде- 
ляется коммуникации. Общение же с 
диспетчерами аэропортов — вообще 
чуть ли не важнейшее занятие. Также не- 
маловажно и общение с картой, которая 
на сей раз сделана выше всяких похвал. 


В Flight Unlimited II представлены пять 
моделей самолетов, один из которых да- 
же приспособлен для посадок на воду. У 
каждого собственный интерьер кабины 
и, что еще важнее, совершенно иные тех- 
нические характеристики. Ощущения от 
полета на каждом из них будут различ- 
ны. Главное только не привыкнуть к од- 
ному — тогда другие покажутся неудоб- 
НЫМИ. 


Техническая сторона игры претерпела 
массу изменений. Сохранив стилистику 
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Гроза над городом. Особен- 
HO «приятное» сочетание 


последней части, с разнообразными яр- 
кими наземными текстурами, Looking 
Glass в значительной степени усовершен- 
ствовали движок, который теперь мож- 
№) но назвать действительно трехмер- 
| \ ным. Ландшафты стали еще раз- 

нообразнее и еще красивее, а 
множество — дополнительных 
спецэффектов, особенно ярко 
проявляющихся при наличии 
3D-akcenepatopos, делает по- 
леты поистине сказочными. Ос- 
9 тались и некоторые недоделки, 
например, текстуры сохранили 
свою дикую манеру «прыгать» с 
огромной скоростью в случае приб- 
лижения самолета к поверхности, а 
трехмерные объекты, встроенные в об- 
Щую «плоскую» модель, сильно выде- 
ляются и выглядят неестественно. Нельзя 
не отметить выдающуюся проработку 


SCREAMIN' ОЕАМОМ$ 
OVER EUROPE 


Существу ют две темы, которые все время не- 
щадно эксплуатируются создателя- 
ми авиационных симуляторов. Это миро- 
вые войны, Первая и Вторая. В одном 
случае — романтическое время «этаже- 
рок» с пулеметами, в другом - уже поте- 
рявшая шарм историческая реальность. К 
огромному количеству игроков на рынке 
«несовременных» симуляторов теперь 
присоединяется и компания Parsoft вмес- 
те со своим могучим покровителем 
Activision. В скором времени перед вами 
предстанет продукт класса «все в одном 
и значительно лучше». Screamin’ 
Deamons over Europe предлагает вам 
прокатиться на целых девяти различных 
самолетах времен сороковых годов, 
включая Р-38, В-17 и известнейший 
Messerschmidt. Играть, разумеется, мож- 
но будет как за Германию, так и за союз- 
ников (к сожалению, разработчики опять 
забыли о маленькой стране СССР, кото- 
рая выиграла эту войну). Действие же бу- 
дет происходить над тремя различными 
территориями: над Германией, Великоб- 
ританией (прибрежная полоса) и Север- 
ной Африкой. Соответственно, сам лан- 
дшафт от места к месту также будет ме- 
няться. Вместо того, чтобы мучить дизай- 
неров, Parsoft прибегла к примитивному 
(хотя и очень модному) методу снятия го- 
товых уровней со спутника в виде фотог- 
рафий и карт местности. 


Платформа: РС 
Издатель: Activision 
Разработчик: Parsoft 

Дата выхода: зима 1998 
Интернет: www.activision.com 


Большой выбор само- 
летов придает игре разнооб- 
разия. Не летать же все время 
на одинаковых! 


Попробовать себя в управлении леген- 
дарными самолетами можно будет в 50 


Altitude: 589 ft 


территории. Если бы эти холмы, реки и 
заливы не были настоящими, можно бы- 
ло бы смело приписать их создание како- 
му-нибудь выдающемуся дизайнеру, ти- 
па Джона Ромеро. Но все это — настоя- 
щие красоты Западного побережья. Для 
нас, россиян, увидеть их будет особенно 
приятно — это все равно, что совершить 
путешествие через половину земного 
шара. На более-менее приличном ком- 
пьютере игра «держит» 20 кадров в се- 
кунду, так что проблем с торможением, 


различных миссиях, связанных соответ- 
ственно в три кампании. Самым инте- 
ресным в игре является весьма стран- 
ный подход создателей к реалистичнос- 
ти. Разумеется, нас лишили радаров и 
прочих современных технически нови- 
нок, ктому же модели самолетов «приу- 
чены» не только к максимальной реа- 
листичности, но и к адекватным реак- 
циям в случае повреждений, причем в 
зависимости от места поражения об- 
шивки или двигателя. В то же время раз- 
работчики стараются привлечь аудито- 
рию, заверяя, что управлять самолетами 
будет проще, чем в любом другом симу- 
ляторе. Действительно, в Screamin’ 
Deamons возможно применение таких 
виражей, от которых у самолетов той 
эпохи просто глохли моторы. 


Parsoft создает игру на основе старого 
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присущих Flight Unlimited |, во второй 
части практически не наблюдается. 


Что бы ни сделали Looking Glass, какие 
только новшества ни ввели, сколько 
миссий ни добавили, создателям игры 
удалось главное — сохранить непереда- 
ваемые ощущения полета на неболь- 
шом самолете на фоне красивейших 
пейзажей. Только теперь все это выгля- 
дит еще лучше, играется веселее и пред- 
лагает больше разнообразия. Приходит- 
ся признать, что в данном случае мы 
имеем дело если не с гениальным про- 
должением успешной игры, то по край- 
ней мере с выдающимся и достойным 
всяческой похвалы. Которая и отражена 


в оценках. СЛ 


Альтернатива: 
Flight Unlimited, 
Microsoft Flight Simulator 


Хорошо проработан- 
ный ландшафт имеет большое 
значение, особенно для подоб- 
ного симулятора 


движка от A10-Cuba, но вносит в него 
серьезные изменения, которые пов- 
лияют прежде всего на скорость работы 
игры и на качество текстур. Screamin’ 
Deamons будет поддерживать все из- 
вестные виды трехмерных акселерато- 
ров и их спецэффекты, такие как осве- 
щение в реальном времени, туман, нуи, 
конечно, коррекция текстур. 


Этот симулятор, пусть он и не привнесет 
в жанр ничего нового, все же может 
стать очень популярным и интересным 
не только не слишком широкому кругу 
поклонников самолетов эпохи Второй 
Мировой. К тому времени, как этот но- 
мер появится в продаже, игра также 
должна уже выйти. Для новичков в си- 
муляторах и любителей «просто поле- 
тать» она, думаю, станет бесценным по- 
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RUSSIAN ROULETTE II: 
THE NEXT WORLDS 


«Русская Рулетка» мамина 
плохая. Это больше, чем игра. И 
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восприниматься она должна так же — 
как символ. Символ пробуждения оте- 
чественного игрового рынка, символ 
начала эпохи российских игр, наших. 
Пусть она была неидеальна, безумно 
сложна и скучновата — это ничего. Пус- 
ть сюжет был идиотский — тоже прос- 
тить можно. Но только ей, первой, са- 
мой первой. Продолжение, которое 
вскоре должно появиться на свет под 
названием «The Next Worlds» просто 
обязано быть не только лучше, HO на по- 
рядок лучше, и похоже, что это действи- 
тельно так. Компания «Бука», издатель 
игры была настолько любезна, что пре- 
доставила в распоряжение нашей ре- 
дакции бета-версию «Русской Рулетки 
Il», впечатлениями о которой мы и по- 
делимся. 


Сюжетно «Русская Рулетка Il» совер- 
шенно не связана со своей предшествен- 
ницей, и это, думается, совершенно пра- 
Вильно, потому как в прошлый раз сю- 
жет не выдерживал критики не только 
литературоведческой, но и обыкновен- 
ной, даже с позиций стандартных фан- 
тастических боевиков. Теперь же в сю- 
жетную линию приплетена, помимо 
фантастики, еще и fantasy, что делает 
«компот» исключительно интересным. 
Итак, наш герой, участник восстания 
против суровых властей футуристичес- 
кой Земли, в самый последний момент 
перед казнью оказывается спасен стран- 
ной девушкой по имени Элен. Она от- 
крывает ему мистическую историю о 
древнем императорском роде, кото- 
рый имеет доступ, благодаря своему ге- 
нетическому коду, ко всем мирам, сос- 
тавлявшим некогда единую цепь. Кое- 
какие из этих миров наводнены магией, 
некоторые переживают период глубо- 
кого средневековья, кое какие по разви- 
тию находятся в бравом прошлом XVIII 
века, а некоторые уже вступили в пору 
индустриализации. Вашей задачей на 
ближайшее время станет добыча осо- 
бых ключей к порталам, открывающим 
связь между мирами, и проникновение 
на планету-хранилище Знаний, для ос- 


СПЕЦИАЛЬНЫЙ РЕПОРТАЖ 


вобождения всей цепочки миров от 
многовекового сна. Надо сказать, что 
поиск элементов порталов будет очень 
нелегким, и жители «уснувших» миров 
окажутся очень живыми существами, 
которые, более того, не желают ви- 


деть пришельцев и эффек- 
тивно пытаются бороться 
сними. 


Самый приятный мо- 
мент в игре заклю- 
чается в ее безумном 
разнообразии. Вы 
сможете летать и над 
пирамидами Майя, и 
над замками Западной Ев- 
ропы. Вам придется сражаться 
с драконами и самолетами времен 
первой мировой, с огромными робота- 
ми и древними чудовищами из мифов. 
Да, кстати, не только летать и сражаться. 
Еще нужно будет ходить, бегать, пры- 
гать, взмывать в воздух и опускаться на 
землю, так как набор средств вашего пе- 
редвижения расширился настолько, что 
теперь будет вмещать десятки видов 
транспорта. Фактически, любое техни- 
ческое (или сказочное) средство перед- 
вижение будет вам доступно, но только 
в том случае, если вам удастся убедить 
его теперешнего пилота покинуть свой 
«ракетоступороботоплан». Создатели 
игры, между прочим, обещают совер- 
шенно различную физику в каждой из 
своих моделей. И набор оружия, понят- 
ное дело, будет слегка варьироваться от 
миссии к миссии и от самолета к само- 
лету. К сожалению, опробовать эти воз- 
можности на момент написания статьи 
еще было невозможно. 


Но вот от удовольствия протестировать 
мощность нового графического движка 
мы отказаться не могли. Итак, полное 
3D, неудивительно, в начале 1998-го го- 
да-то. Совершенно уникальные лан- 
дшафты, горы, впадины, озера и реки 
(может быть, даже будут вулканы), все 
это покрыто весьма странными тексту- 
рами, которые, в одной из версий, дабы 
повысить производительность, генери- 
руются в нескольких вариантах, вблизи 
— мельче, вдали —крупнее, отчего кар- 


тинка местами слегка «прыгает», в дру- 
гой же версии такого недостатка не от- 
мечено, и все текстуры очень ровно и 
гладко ложатся на поверхность. Версия 
же для 3DfXx выделяется повышенным 

framerate и странно большим коли- 
чеством тумана, выдавая при 
этом около 40 кадров в се- 
кунду. 


Об архитектуре. Пос- 

тройки, возведенные 

дизайнерами из Lo- 

gos, не блещут буй- 
ством красок (видимо, 
из-за несовершенности 
этой версии движка), но зато 
представляют из себя весьма 
занятные конструкции, которые впол- 
не реалистично вписываются в пейзаж и 
ландшафты (которые, между прочим, в 
игре встречаются нескольких видов, 
вплоть до фиолетового инопланетного 
снега). Особенно хороши средневеко- 
вые города и замки, хотя пирамиды то- 
же выглядят очень неплохо. Объекты 
же, а именно всяческие противники, 
также созданы из полигонов, снабжены 
очень приятной анимацией, и пора- 
жают сложностью своей конструкции, 
так как каждый из них собран как мини- 
мум из трех-четырех сотен полигонов. 


«Русская Рулетка» — это конечно, не 
полноценный симулятор. Под тему но- 
мера же она попала из-за того, что, не 
являясь ни космическим, ни полетным 
симулятором, она представляет собой 
нечто среднее между ними, сочетая на- 
земные ландшафты и красоты террито- 
рийсбезудержным ярким action в стиле 
лучших космических боев в Wing 
Commander. И тем более приятно, что 
такая игра создается в нашей стране. Ко- 
нечно, что-либо конкретное о проекте 
пока сказать трудно, разработчикам 
предстоит еще связывать миссии в еди- 
ное целое, продумывать искусственный 
интеллект, подстраивать сюжет под иг- 
ровой процесс, но почему-то у меня ес- 
тьуверенность, что на этот разу создате- 
лей все должно получиться, а значит в 
России станет одной хорошей игрой 
больше, чего же еще надо? cu 
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Останов 


Справка 


Обновить, 


приятель, сходишь сума по Интер- 


> | Нучто, 8 Так и снится, порой: подклю- 


чаешься, запускаешь браузер — и впе- 
‘pen K новым откровениям Всемирной 
Паутины? Это стало наркотиком, уж 


мы-то знаем: А ele, и это не скрыть, 
тебя мучает страсть no играм. Все дис- _ 


ки на рынке и в магазине давным-дав- 
но куплены и опробованы: Продавцы 
узнают тебя в лицо. Но этого мало. Ты 


‚ готов целый день без обеда, завтрака 


и ужина. давить на’ кнопки, возить 
мышью и вырывать рукоятку джойсти- 
ка... Предки, друзья и знакомые из тех, 
что еще остаются стобой, в один голос 
твердят: «Ты болен! Te6e Hano лечить- 
ся! Компьютер иИнтернет свелитебя с 


ума...». Наплевать на всё и всех, - как 


зомби, выполняешь повседневные 


обязанности, ‘вяло общаешься, с ONO3- 


данием и невпопад. Но самое ужас- 


‘ное — те проклятые десять-часов с по- 


недельника по пятницу, что тыгпрово- 
дишь Ha работе'и в дороге. Пустое, по- 
терянное время. А ведь контора клас- 
CHO оснащена: Pentium’b! Pro с не ме- 
рянным ОЗУ, отличные видео-карты, 


_ браузер co. всеми add-on’amu/plug- 
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Между тобой и миром. игр неодоли- 
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винные Color Lines и Tetris. He стоит... | 
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регистрации B Microsoft Gaming Zone 
или инсталляции Kali nog Windows NT? 
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зет, а вот мы сидим без звука... 


He унывай, брат наш по крови! Тайный 


‚ Орден Игромантов, (ТОИ), созданный. 
af LAY | Be | | | |S = LX 


Aj а Cal Ss 


Домой Поиск Избранное Журнал 


‚ное 


Каналы 


давным-дав- 
но, без устали 
ищет решение 
этой. пробле- 
мы. | Секрет- 
знание 
распростра- 
няется по Ce-: 
ти, и адепты 
Вечной Игры 
несут его свет 
‚избранным 


— геймерам. Именно сегодня TOT день, 


_ когда иты будешь а внаш Орден, 
Аминь! 


Каков минимальный ‘инвентарь начи- 
нающего игроманта? ‘Во-первых, ма: 
шина не хуже 486-го 66 МГц (то есть 
почти антиквариат), не менее 16 Мб 


ОЗУ, браузер Netscape 3.0ЛЕ 3.0+ (луч- 
-`ше\1Е 4.0)`и, самое важное, быстрая и 


надежная связь с Интернет. Впрочем, и 


Te V3 Hac, кто располагает «четверкой» 


с8 Мб ОЗУ и одной лишь электронной 
почтой, He останутся ‘в. стороне’ OT 
просветляющего знания — все развле- 
кутся`по полной программе. Долой 
унылое" сидение в офисах — учение 


TOW всесильно, потому что оно верно! » 


Согласно главной заповеди ТОИ, Сете- 


вые игры делятся на два вида: Не Тре тоянное изучение ‘новых поступле- 


бующие `установки` дополнительных 
компонентов в стандартный браузер и 
требующие подключения некоторых 
внешних — элементов. Например, 
Shockwave Director ot Macromedia 
(http://active.macromedia.com/direc- 
tor/default.htm) или программ’ для 


просмотра VRML. Самое важное‘ и. 


удобное при использовании послед- 
них версий браузеров `— установка 
большинства компонентов происходит 
автоматически, при ‘посещении соот- 


ветствующей` ‘странички. Наши люди - 


обо всем позаботились и предусмот- 

\ рели — усовершен- 
ствование ‘игрового 
арсенала ‘протекает 
скрытно и совершен: 


2 
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но невинно для 'посто- 


DEFEND THE LIFESPRING! 
Successfully defend the lifespring from 50 of 
Komodo's most evil soldiers to WIN. 


Use your mouse to control the ROO and click to attack. 


= Ссылки 


‘роннего взгляда. Надо 
только задержаться на 
` сайте подольше, пока 
не «оживет». соответ- 
°авующий — внедрен- 
ный объект или завер- 


только чудо явлено, 
можно браться за иг- 


ру! 
Какие же богатства от- 


чий Орден? 


TUKOB и специалистов 


‚рук, пополняя сокро- 
_ вищницу Ордена HO- 
выми и новыми игра- 


|5 — 


os 


ми; Сколько же их все- 


` шится загрузка. Kak’ 


кроет неофиту. могу- 


`Многие тысячи фана- 


трудились не покладая - 


го и много ли достойных? Трудно: ска- 
зать, тем более что каждый день при- 
носит новые творения. Нам, послушни- 
кам Третьего круга, известно более 
двух. десятков настоящих «бриллиан- 
тов». Ходят слухи и о великих Гуру, зна- 
комых со многими сотнями таких игр. 
Более того, каждый. новичок может 


отыскать или создать свою жемчужину. 


и добавить ее в копилку нашего Орде- 
на. Но вот что главное: непременным 
законом-для любой игры, претендую- 
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щей Ha внесение` в сокровищницу — 


это абсолютное ОТСУТСТВИЕ ЗАГРУЗ- 
КИ на-диск из Сети. Допустимо только 


временное размещение небольших 


апплетов на твоем компьютере и толь- 
ко! Это — одно из условий секретности 
наших увлечений. Понятно, обо всех 
играх не расскажешь, ‘только. пос- 


ний позволит неофиту. вырасти” до 
послушника, а потом, чем черт He шу- 


_тит, стать одним из Гуру. 


Какие же жанры ты’ предпочитаешь, 
брат наш? Говоришь, любишь все... А 
мы обожаем пострелять, ‘побродить в 
пещерах и подземельях; ‘примерить на 
себя чужую`судьбу. Потому начнем ¢ 
приключений. | ИЕ 


Любителям квестов, авантюр и лихих 
сюжетов есть, чем потешить душу. От- 


кроем`для них адреса ‘и явки наших 
хранилищ. Первым назовем такой: 


http:/www.happypuppy.com/games - 


Iw3games.htm — с этой странички 
можно найти «свой путь к храму». Тут 


‘есть много интересных ссылок. Снача- 


ла поведаем об играх, для‘которых по- 
дойдет даже такой слабый браузер как 
Internet Explorer 3.0: Неплохой тексто- 
вый квест — Murder Mystery (http: 
Imowtv.comimystery/index.htm), Ha- 


BeeT легкую ностальгию ранних девя-› 


HOCTbIX, Для нынешнего профи - двад- 
цатиминутная разминка. Космические 
похождения ждут посвященных B Star 
Wars Interactive Story (http: Jiwww. 


geocities.com/Area51/Corridor/9052/i i 


ndex. html) 8-KomnaHuu Лейи, Люка`и 


прочих героев. Ty yk придется попо- 


теть, ‘пробиваясь к`финалу. Классика 
приключений доступна по многим ад- 
ресам, особо для адептов TON реко- 


мендуется The Dread (http//www.an- | 
--archyent.com/dread/dread00.html). 


Он выполнен B графическом стиле не- 


безызвестной Shannara— для’ офиса: 
‚лучше и не надо. Только’ не. целуйте 


там всех подряд, особенно лягушек! 


° Сергей ИЕ Дмитрий ПЛАТОНОВ 
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Спрашивайте новые игры в магазинах: 


"КОМПЬЮЛИНК" “GAME LAND" "СОЮЗ" 
Ленинградское ш.,17 (м. Войковская) тел: 150-6562, 742-4148 yn. Новый Арбат, д. 15.Метро "Арбатская". yn. Старый Арбат д.6/2 тел.: 202-7997 
Новый Арбат, 8 (м. Арбатская) тел: 913-6962, 913-6964 — с/к "Олимпийский", т/ц "Новый Колизей", Дмитровское шоссе д.43 тел.: 976-0468 


Садово-Триумфальная, 12/14 (м. Маяковская) тел: 209-5495, 209-5403 8-ой подъезд, Метро "Проспект Мира". Ленинградский пр-т д.3За  тел.: 945-8804 
Удальцова, 85/2 (м. Проспект Вернадского) тел: 935-8892 (три линии) тел: (095) 288-3218 пр-т Вернадского д.86 стр.2 тел.: 434-53-67 


Щелковское шоссе, д. 5/1 (м. Черкизовская) Ten: 742-9087, 742-9089 Телефон для оптовых покупателей: Мичуринский пр-т д.44а тел.: 931-5709 
Мясницкая, 6 (м.Лубянка) тел: 924-2673, 923-4173 (095) 926-5800 
"НОВЫЙ ДИСК" 


"Библио-Глобус" ул. Мясницкая 6. тел. (095) 921-5336., Универмаг "Московский" Комсомольская пл. 6 тел. (095) 204-5909., 
"Мегаком" ул Вешняковская 18. тел. (095) 373-6091 
А также в магазинах: 1С:Мультимедия, МИР, Белый Ветер, ElectroTECH Multimedia, Партия. 


Оптовые закупки: 


SOFT CLUB тел: (095)232-6952, факс: (095) 238-3889 и (095) 232-6951 — 1С:МУЛЬТИМЕДИЯ тел: (095) 737-9257, факс: (095) 281-4407 
НОВЫЙ ДИСК тел: (095) 932-6178 | АМБЕР тел/факс: (095) 273-8587 
АКЕЛЛА тел: (095) 742-4019, 742-40-23, 242-0323  ElectroTECH Multimedia тел: (095) 928-3031, факс: (095) 928-7518 


Intel 
MMX™ 


3D-Action. Базируется на HiRend™ технологии Запуск возможен на любом типе PC, включая 486DX100. 


The Dungeon — 
крови действительно 


много! 


Мирно входим ... 


Неужто — Царевна 
Лягушка 


Нет, черт, обычная “ 
жаба 


HTTP:/AWWW.GAMELAND.RU 


Мы-то было попытались... 


Кстати, знаешь ли ты, брат, что. и язык 
Java был разработан апологетами TON 
исключительно для создания платфор- 
меннонезависимых игр. Это ужнамно- 
го’позже ‘ему нашли кое-какое другое, 
совершенно ненужное применение. 
Если браузер поддерживает этот стан- 
дарт, то курс лежит на сайт, посвящен- 
ный языку Java (http:/www.develop- 
er.com/directories/pages/dir.java.ga 

me-body.html). A yx Tam свыше шести 
сотен наименований! Ho осторожней, 
на этой страничке очень много. неза- 
вершенных` проектов, «работающих» 
моделей и полуфабрикатов. Пореко- 


мендуем для начала побывать в древ- 
ней Индии (PANDITJI Ha — http: 
/hwww.akarinc.com/WEBCOVER/IGAM 
EDEV/JGAMES/PANDIT/CODE/legal.ht 
ml). Игра написана настоящим индий- 
цем и предполагает поиски магическо- 
го летательного средства Mayavi Viman 
на пяти уровнях. Прохождение каждо- 
го’из них ‘подразумевает решение под- 
задачи по ‘поиску волшебного арте- 
факта, потребуещегося в дальнейшем. 
Побороться с орками, эльфами, трол- 
лями и прочим вредным народом ми- 
ра фэнтэзи можно: в Throw‘em to. The 
Dungeon (http: /www.tothedu. nge- 
on.com). Хорошая графика и затейли- 
вый сюжет. Все прелести Java — на 
службе людям. Цель игры — пробиться 
к выходу из подземелья, куда тебя бро- 
сили враги, собирая по пути артефак- 
ты, оружия, колдуя на всю катушку, и 
так далее. Приключения и ролевик_в 
одном флаконе, с возможностью запи- 
си и загрузки пройденного этапа, неп- 
лохим звуком и грядущим мультипле- 
йером. 


Динозавромания поразила многих. 
Для тяжелобольных некоторое облег- 
чение наступит’ при- посещении узла 
Jurassic Park —' The Ride Online 
Adventure — (http://jurassic.unicity: 
comijurassic.html). Злобный и голод- 
ный велоциратор уже поджидает. от- 
важных героев, готовых загнать само- 
го крупного ящера ‘обратно в клетку: 
Свыше 65 локаций, высокое качество 
графики, взгляд от первого ‘лица в 
трехмерных лабиринтах... Предусмот- 
рено пять концовок: OT полного 
триумфа до... сами понимаете чего. 
Кое-кто из знакомых неудачников 
очень хвалит искуственный интеллект 
древнего пересмыкающегося. 


Если удалось в соответствии с нуждами 
ТОИ модифицировать свой игровой 
арсенал средствами потоковой‘анима- 
ции (Shockwave) или трехмерного мо- 


ОНЛАЙН 


делирования объектов’ (VRML 2.0), то 
есть смысл попробовать новинки на 
чем-то’ стоящем. Shockwave адепты 
TOW испытают Ha Warriors of Virtue 
(http://www.warriorsofvirtue. 
com/game.html).. Симпатичному! ли- 
сенку, защитнику Источников Жизни, 
противостоит до’ полусотни врагов. 
Твердая рука и шустрая мышь — залог 
победы! Мы выплыли не без труда на 
среднем уровне сложности. Наверное, 
связь подвела. 


Теперь, друг мой, окунемся в трехмер- 
ные, миры. Tank Battle (http: //nowtv. 
com/vrml/tankbattle/index.htm), 06- 
ладая` средним` качеством` графики, 
позволит проверить правильность ин- 
сталляции' средств просмотра. объек- 
тов \/ВМЕ 2.0. Суть игрушки — прими- 
тивная танковая дуэль, но ведь на но- 
вейших стандартах и технологиях. Ра- 
ботает? Отлично; еще ‘один «пласт» 
продуктов к нашим услугам — прямо с 
рабочего! места. На закуску самое лю- 
бимое блюдо на сегодняшний день - 
Mars 2200 A.D. (http:/www.inworld- 
vr.com/java3d/Mars2200.html). Прек- 
расная игра, особенно в высоком pa3- 
решении (800х600, P166+), очень дина- 
мичная и простая. Сидишь печатаешь, 
например, затем только’ шеф’ за 
дверь, как ты р-р-раз и полетел кру- 
шить супостатов! 


„„Вот оно и произошло! Ты ничего.не 
заметил? Странно. Ведь с этого момен- 
та ты из неофита TOW стал нашим бра- 
том по вере. Оглянись и прикинь, что 
тебе теперь известно. Ты знаешь как 
играть прямо в офисе, имея только 
графический браузер. Это раз. Пара 
(из Многих) «складов» игровых pecyp- 
сов отмечены в твоей папке «Избран- 
Hoe/Bookmarks». Это два. Арсенал про- 
wen-He менее двух upgrade’oB и вос- 
принимает все последние достижения 
компьютерного мира. Это три.-А впе- 
реди... Впереди более 600 игр и игро- 
подобных` продуктов, рабочих моде- 
лей и «заготовок».`Если пробовать хо- 
тя бы ‘по три продукта в’день, то, по 
крайней мере, один год мы`продер- 
жимся. Что потом? 


TyT yoke мы попросим тебя о помощи. 
Сообщи нам о самыхлучших и увлека- 
тельных продуктах, встретившихся те- 
бе во всемирной Паутине. Расскажи о 
них поподробнее, пришли ‘письмо 
(dolser@ioc.ac.ru или на сервер редак- 
ции), и мы еще не раз вернемся к этой 
теме. 
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Сергей ДОЛИНСКИЙ, Дмитрий ПЛАТОНОВ 
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TANARUS 


достаточно 


в своем жанре. 
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Платформа: РС 


Tanarus — вещь 


On-line’oBble 


приятная, только 
кажется почему-то, 
что не последняя 


Жанр: сетевой симулятор 


Издатель: 


Sony Interactive Studios 


Разработчик: 


Sony Interactive Studios 
Требования к компьютеру: 
Р-100, 16МЬ RAM, 4XCD-ROM, 


Win’95 


Интернет: www.tanarus.com 


Достоинства: 

Tanarus хорош прежде 
всего своей доступнос- 
тью для массового иг- 
рока. Стоило бы также 
отметить качество иг- 
ры, которое кому-то 
может показаться ог- 
рубленным. Tanarus 
достаточно демократи- 
чен, и его игровая сре- 
да дружелюбна по от- 
ношению к новичкам. 
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Недостатки: 

Очень мало чего-то 
действительно нового. 
Особенно обидно, ког- 
да думаешь: «Здесь 
можно было бы сделать 
вот так, а здесь не ме- 
шало бы доделать». В 
общем, игра произво- 
дит впечатление мно- 
жества нереализован- 
ных возможностей. Не 
выдающаяся графика и 
слабый звук не позво- 
ляют говорить о каких- 
то прорывах в этой об- 
ласти. 


Резюме: 

Tanarus — одна из 
немногих действитель- 
но качественных оп- 
Ипе’овых игр за послед- 
нее время. Судя по все- 
му, разработчики не 
стали изобретать ни- 
чего нового, что- 

бы как раз оста- 

вить нетронутым 
пресловутое ка- 
чество. 


Дмитрий ЭСТРИН 


игры становятся все более и бо- 
лее популярными, и свидетель- 
ство тому - повышенное внимание к 
ним многих талантливых разработчи- 
ков. Одно то, что сейчас уже появляют- 
сяримейки каких-то-оп-йпе'‘овых“игр, 
выступает категорическим доказатель- 
ством в пользу повышенного спроса иг- 
роков именно на Internet’oBckue игры. 
Так, например, совсем недавно разра- 
ботчики из Sony Interactive Studios вы- 
пустили/сильно и во многом улучшен- 
ный Battlezone под. собственным Ha3- 
ванием Tanarus. В общем-то, несмотря 
на значительные „изменения концеп- 
ция и идея игры легко узнаются. 


Итак, существует несколько‘команд иг- 
роков, которые являются противника- 
ми друг друга. Каждый из игроков об- 
ладает танком, на котором можно 
всласть покататься по городу - себя по- 
казать и Ha людей посмотреть. И конеч- 
HO же, попытаться” нанести какой-то 
ущерб вражеским базам, не забывая 
при этом защищать свою собственную. 
Существует в игре и своеобразный ре- 
сурс, охота за которым просто необхо- 
дима, чтобы привести в исполнение 
все свои коварные планы. В городе 
достаточно много специальных стан- 
ций, свободных и уже захваченных 
противником, на которых можно зап- 
равиться топливом. Естественно, ос- 
новной`‘сыр-бор разгорается из-за них, 
потому что никому не хочется встать в 
один прекрасный момент на какой-ни- 
будь улице и через несколько секунд 
быть уничтоженным противником, ко- 
торый, конечно же, не упустит столь 
прекрасной возможности. 


Перед тем, как начать игру, вам. пре- 
7y ‘i 7 a? 


J 


доставляется Ha выбор множество тан- 
ков, которые различаются между со- 
бой разными характеристиками. В ос- 
новном здесь”все по стандартному: 
большой и мощный, значит медленный 
и неповоротливый, медленный и ма- 
невренный, значит беззащитный и пло- 
хо вооруженный. Помимо различных 
лазеров, пушек, снарядов и защитных 
полей существуют хитрые. и универ- 
сальные предметы, которые должны 
входить в наборкаждого начинающего 
диверсанта: “Особенно оригинально, в 
частности из-за графического воплоще- 
ния, туманное силовое поле, а также 
множество вариантов ускорения дви- 
гателей. 


Как ни странно, но для успешного 
окончания войны требуются сплочен- 
ные действия сразу всех членов коман- 
ды. От успешно выполненного-манев- 
ра может зависеть весь исход сраже- 
ния. На более сложных уровнях страте- 
гия команды должна улучшаться и кро- 
ме того увеличиваться, так что’при из- 
вестных обстоятельствах можно ока- 
заться свидетелем очередной битвы 
при Прохоровке..Тапаги$, кстати, — 
чуть ли не единственная оп-!пе’овая 
игра, которая требует участия всех чле- 
нов команды по ‘определенной систе- 
ме. Особенно ярко проявить свою и 

a] без тогояркую инди- 
‘| видуальность, увы, 


о | He: удастся; Играя. в 
=— подобные игры, по- 


_ | чему-то почти не.об- 
| ращаешь внимание 
на то, что каждый из 
противников — это 
живой человек. А 
вот в Tanarus это за- 
мечаешь’ сразу. На- 
верное, все-таки Al 
далеко даже до cue 
муляции поведения 
человека в игре. 


PC 


Графически Tanarus, ‘надо’ сказать, 
простоват. Но’ зато поддерживаются 
различные ЗО-акселераторы: Кроме 
того, игра очень-очень долго загру- 
жается, что даже для России необычно, 
а подобные претензии предъявляют и 
американские пользователи. Хорошо 
еще, что в игре нет особенной неспра- 
ведливости с новичками, опытным иг- 
рокам.не дается возможности легко’ и 
быстро (с радостными криками“«Зеле- 
ный!!!») расправляться с ними. Систе- 
ма обучения также весьма доступна, 
вполне ‚ функциональна и; занимает 
немного времени. 


Играть вообще-то приемлемо на ско- 
рости ‘соединения не меньше, чем: 28.8, 
что по-нашим временам может быть 
доступно даже для многих российских 
игроков. К тому же заметного притор- 
маживания уже на такой скорости-дос- 
Tyna Bbl He заметите. 


Tanarus — вещь достаточно приятная, 
только кажется почему-то, что не пос- 
ледняя в своем жанре. Игра, конечно, 
довольно простоватая, HO.3aTO качес- 
твенная и стехнической точки,зрения, 
и с точки зрения игрового процесса. 
Какие-то едва заметные нововведения 
сочетаются с уже давно ‚отработанны- 
ми принципами создания оп-Йпе’овой 
игры. В общем и целом Tanarus прек- 
расно/подойдет для тех, кто ценит в иг- 
ре прежде всего качество, а не нова- 
торство. 
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название 10-six расшифровы- 
вается как 1.000.000, десятка в 
шестой степени. Ни в жизнь не догадае- 
тесь, что под этим числом подразуме- 
вается. 10-six будет онлайновой игруш- 
кой, рассчитанной на... миллион поль- 
зователей. Впору на шифрованное наз- 
вание игры ответить другой арифме- 
тической операцией, 8-0, да простят 
меня незнакомые с интернетовскими 
кодами читатели. 


„. игра может 
оказаться весьма 
nonynapHon y Hac 

‚ в России, так как 
10-six не будет 
требовать особо — 
хорошей oe 
и надежной _ 
связи... ^ 
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Согласитесь, планы у SegaSoft Hanoneo- 
новские. Впрочем, игрушка тоже весь- 
ма необычная и примечательная. 
Внешне это реально трехмерный 
Command&Conquer с возможностью 
небольших ЗО-стреляльных миссий. 
Представляете себе С&С с миллионом 
игроков? Вот именно такой штукой по 
идее должна стать 10-&х. 


Сюжетная подоплека такова: в Солнеч- 
ную систему влетел какой-то загадоч- 
ный богатый на ресурсы планетоид 
(что это такое, не знаю). Несколько зем- 
ных корпораций тут же рванули на не- 
го с целью извлечь все, что удастся, по- 
тому что находиться в пределах дося- 
гаемости сей планетоид будет ограни- 
ченное время, после чего улетит 
обратно в далекий космос. По- 
верхность планетоида разделе- 
на на — правильно — миллион 
участков, на каждом из кото- 
рых отстроена база и ведется 
добыча какого-то полезного 
ископаемого. Корпорации на- 
ходятся между собой не в са- 
мых дружеских отношениях, 
поэтому участки должны обладать 
небольшим парком танков и прочих 
военных приспособлений. 


ие got dusted on that last raid! 


Каждый участок богат каким-то одним 
ресурсом, что делает абсолютно необ- 
ходимым активное общение итор- 
говые отношения между сосе- 
дями. Помимо торговли ре- 
> сурсами, в 10-х будет cy- 
Бе  цествовать возможность 
, переда- 
вать 
друг 
другу здания и 
> юниты. И те, и дру- 
гие будут сделаны по новой 
технологии LEDO, то есть с 
точки зрения игры они яв- 
ляются некими независи- 
мыми объектами, живу- 
ЩИМИ СВОИМИ ЖИЗНЯМИ. 


Но главная и самая примеча- 
тельная фишка игры заключает- 
ся втом, что она будет находить- 
ся в движении постоянно, днем и 

ночью, семь дней в неделю. Отсут- 
ствие игрока вовсе не будет означать 
прекращения деятельностинего“коло- 
нии или невозможности для соседей ее 
захватить. Подобная ситуация’заставит 
игроковевыходить в сеть как минимум 
ежедневно с тем, чтобы проконтроли- 


> We sure got dusted on that last raid! 


и покупать игру тоже лучше 
овЕЕЫЕЕЫ тогда, когда это количество 
Вы игроков наберется. А как 


дут ждать? Кроме того, 
необходима гарантия того, 
что все двадцать тысяч будут 


им не надоест в середине и 
8 их не отрубят от халявного 
Интернета. Где такая гаран- 
№ тия? Согласитесь, если вдруг 
| ваш союзник отключится, у 
вас появятся всякие пробле- 
мы (даже если вы вовремя захватите 
его базу). Соответственно, надо думать, 
что скоро SegaSoft займется продумы- 
ванием всевозможных ботов под 10- 
Six, как призванных заменить реаль- 
ных игроков на планетоиде во время 
их отсутствия в он-лайне, так и просто 
для создания толпы. 


> scott OWNS А CROSSBOW RIFLE. 
> scott OWNS A CROSSBOW RIFLE. 
> scott OWNS А MED KIT. 

-> Scott OWNS A MED KIT. 

> scott OWNS АМ ER-22 LASER. 

-> scott OWNS AN ER.22 LASER. 


ровать ситуацию и отдать новые прика- 
зы, и кроме того, потребует весьма хо- 
роших союзных отношений между раз- 
ными игроками, чтобы в случае чего 
нашелся кто-то, кто бы защитил базу от 
злых интервентов. 


Во что все это выльется реально, ска- 
зать трудно. Скорее всего, у 10-six бу- 
дет немало проблем. Дело в том, что 
эта самая постоянная игра, при всей 
своей новизне и интересности, требует 
наличия в он-лайне постоянно хотя бы 
одного из членов альянса. Соответ- 
ственно, чтобы как следует играть в 10- 
six, необходимо, чтобы действующих 
колоний было если не миллион, то хо- 
тя бы тысяч двадцать. Соответственно, 


В любом случае, эксперимент заслужи- 
вает пристального внимания и, кстати, 
может оказаться весьма популярен у 
нас в России, так как игра в 10-six не 
будет требовать особо хорошей и на- 
дежной связи: упал — не беда, закон- 
нектился снова и продолжай строчить 
приказы. 


-> toycolord OWNS AN ER-22 LASER. 
olord: 0 1 hill. destroyer 
toycolord OWNS A CROSSBOW RIFLE. 
-> toycolord OWNS A MED KIT. 
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В общем, налицо 
очередной 
«Quake-killern. 


Платформа: PC 
Жанр: 3D action 
Издатель: SegaSoft 


Разработчик: Post Linear 
Дата выхода: весна 1998 
Интернет: 
www.segasoft.com 


Из приятных 
графических изысков можно 
отметить красивые 
необычные цветовые 
палитры. 


VIGILANCE 
: 
игровои рынок не мог, конечно, 


выход SegaSoft на компьютерно- 


обойтись без ЗО-экшна от первого лица 
с поддержкой игры по сети. Не выпус- 
кать свой собственный «Quake-killer» 
стало в среде разработчиков дурным 
тоном. И вот очередная попытка забо- 
дать классику всякими разными техни- 
ческими и сюжетными изворотами: 
Vigilance. 


Надо отдать сегасофтовцам должное: 
они на славу постарались напихать в 
свое творение всевозможных приме- 
чательных новшеств. Усовершенство- 
ванным движком сейчас мало кого 
можно удивить, но вот в сюжетно-со- 
держательную часть внесена масса 
весьма примечательных и интересных 
вещей. Сюжет таков. Недалекое буду- 
щее сопровождается традиционным 
разгулом преступности и коррупции 
(интересно, хоть кто-нибудь когда- 
нибудь сделает игру, не пророча- 
щую человечеству всевозмож- 
ных армагеддонов?). Вы - член 
антитеррористической органи- 
зации, призванной, как нет- 
рудно догадаться, бороться с 
террористами. Над завязкой, 
судя по всему, авторы не особо 

напрягались: организация эта 
создана опальным сотрудником 
Национального Агентства по Безо- 
пасности, которого это самое Аген- 
тство в течение последних миссий пы- 
талось убить. Почему Александр Блейр 
(прадед Командира Крыла?) спасся, а 
равно каков статус его организации, 
остается непонятным. Ясно лишь то, 
что в течение тридцати миссий вам 
предстоит стрелять в плохих дядек, по- 
путно, конечно, выясняя разные тем- 
ные подробности про коррумпирован- 
ные правительственные организации. 


Организация состоит из восьми аген- 
тов разной национальности и проис- 
хождения (включая опальную кагэ- 
бэшницу с чисто русским именем Ни- 
коль Давинова — хорошо хоть не Мат- 
решка Балалайкина), по разным причи- 
нам попавших в список неугодных в 


своих странах. Примечательно же то, 
что помимо национальности у восьми 
героев также значительно несхожи ха- 
рактеры, навыки и специальности. Та 
же русская девушка Николь - большой 
специалист по компьютерным систе- 
мам, мощный мужик Блуто не имеет 
равных по разрушениям, китаянка, 
сбежавшая в 1997 году из Гонг-Конга, 
специализируется на тонких безжалос- 
тных убийствах, а сам Александр Блейр 
— спец по маскировке. Плюс к этому у 
каждого персонажа обнаруживается 
свой собственный характер, зачастую 
не позволяющий ему продуктивно ра- 
ботать в команде с другим оператив- 
ником (странно, однако, что этот са- 
мый Блейр не мог набрать в свою кон- 
тору переваривающих друг друга лю- 
дей). Прежде чем отправиться на оче- 
редную миссию, вам надо собрать хо- 
рошую и нужную команду, причем так, 
чтобы, с одной стороны, в ней присут- 
ствовали все необходимые умения, а с 
другой, коллеги не перестреляли друг 
друга по причине крайнего антагониз- 
ма. 


Еще одна интересная штука — объекты, 
сделанные по технологии LEDO. Всякие 
разные предметы, типа оружия и спе- 
циальных устройств, полезных в бою, 
будут существовать в ограниченном ко- 


личестве и жить собственной жизнью. 
Особенно важно это будет в много- 
пользовательской игре в сети — там 
все эти штуки вам придется вымени- 
вать, выкупать или, на худой конец, 
выкрадывать у законных владельцев, 
причем операции купли-продажи мож- 
но осуществлять как в режиме реально- 
го времени, так и по e-mail. В одно- 
пользовательской игре предметы будут 
часто находиться у некоторых мирных 
и не очень МРС. 


Все будет базироваться на крутом но- 
вом движке (вы слышали где-нибудь 
про некрутой новый движок?) 
AnyWorld от компании AnyChannel, 
близкой родственницы Sun Microsy- 
stems. Графика, судя по демо-версии, 
обещает быть действительно на высо- 
те, хотя надо бы посмотреть на прочие 
уровни и состояние дел в многопользо- 
вательской игре. Из приятных графи- 
ческих изысков можно отметить краси- 
вые и необычные цветовые палитры и 
действительно стеклянное стекло. 


В общем, налицо очередной «Quake- 
killer». Вопрос только в том, захочет ли 
народ слезать с привычного Квака и пе- 
реходить на незнакомые усложненные 
платформы. 


СИ 
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Вот сижу я, тупо уставившись в бе- 
Странно, леющий монитор, и не могу приду- 


Если попробовать 
сформулировать 
все сухим 
энциклопедическим 
языком, то 
получится нечто 
вроде: «игры по 
электронной почте 
(PBeM, 

Play By e-Mail) ... 
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мать, с чего бы начать эту большущую 
статью. С одной стороны, у меня есть мно- 
го чего сказать по поводу PBeM, а с дру- 
гой, я не знаю, какую бы такую завлеку- 
шечку изобразить в первом абзаце, чтобы 
вам было интересно читать дальше. Вот, 
например, есть идея поздравить читателя 
с тем, что игровой журнал наконец ре- 
шился уделить немало бумажного прос- 
транства такому примечательному явле- 
нию виртуальной действительности, как 
игры по электронной почте. А можно на- 
чать с того, что РВеМ — это наиболее на 
данный момент сильное и реалистичное 
воплощение давней идеи виртуальной 
реальности (извините за тафтологию). 
Можно блеснуть эрудицией и поразить 
читателя рассказом о диком американ- 
ском западе, где якобы все зародилось... 
Ну и наконец, можно ошарашить васзаяв- 
лением, что все нынешние стратегические 
игры с красивым SVGA-WHbIM интерфей- 
сом — полное фуфло и отстой, а вот е- 
mail’oBble игрушки с длинными, исключи- 
тельно текстовыми «репами» — это са- 
мый что ни на есть рулез, причем форева. 


Ну вот вроде как вступление есть. Сразу 
оговорюсь: я не намерен убеждать вас в 
том, что сказано в его последнем предло- 


жении (насчет отстоя): РВеМ игры — яв- 
ление весьма специфическое и рассчи- 
танное на любителя, а современные стра- 
тегии весьма неплохи и увлекательны, и 
лично я всегда не прочь просидеть за ни- 
ми десяток-другой часов. Я не собираюсь 
призывать вас бросать все дела и бежать 
записываться в очередную партию Ha Cap- 
гоне. Однако не могу не сказать также, 
что почтовая Galaxy — единственная ком- 
пьютерная игра, с которой я имел дело 
практически ежедневно (за исключением 
времени отпусков) на протяжении пос- 
ледних двух слишним лет. 


Если попробовать сформулировать все 
сухим энциклопедическим языком, то по- 
лучится нечто вроде: «игры по электрон- 
ной почте (PBeM, Play Ву e-Mail) —это ва- 
риант сетевых компьютерных игр (как 
правило, походовых), где для передачи 
игровой информации (в том числе ре- 
зультатов ходов) между участниками ис- 
пользуется электронная почта. Наиболее 
распространенным вариантом PBeM яв- 
ляется «централизованный» — когда 
имеется некоторый компьютер-сервер, 
который осуществляет производство хо- 
дов и рассылает игрокам файлы с его ре- 
зультатами (отчеты); игроки же, в свою 
очередь, присылают серверу специально 
составленные письма (приказы), регули- 
рующие поведение управляемых ими сто- 
POH (команд, рас, фракций и т.д.)». Пред- 
ставьте себе какую-нибудь походовую 
стратегию, «Цивилизацию», например, 
или «Мастера Ориона», в которую бы иг- 
рало несколько человек со всего мира, 
ходы в которой происходили бы раз в 
день (или неделю), но были достаточ- 
но содержательны, чтобы вся игра 
укладывалась ходов в шестьде- 
сят — и вы получите примерную 
модель стандартной РВеМ-игры. 


РВеМ является естественным 
продолжением и развитием РВМ, 
игр по простой, бумажной почте, 
которые существуют с незапамятных 
времен — наверняка идея играть по 
почте, например, в шахматы возник- 
ла сразу после того, как появи- 
лась достаточно быстрая поч- 
Официально считается, что 
более сложные почтовые игры 
(включающие более двух игроков) 


4”, 
О появились где-то в начале 60-х годов, 


когда безумную популярность во всем 
мире приобрела настольная бумажно- 
фишечная стратегическая игра Diplomacy 
от небезызвестной фирмы Avalon Hill. В 
нее, кстати, играют толпы народу, уже по 
e-mail, и поныне, однако ее специфика 
заключается в следующем: чтобы принять 
участие в игре, надо купить толстую такую 
книжку с правилами и картами, а лучше 
и весь набор с фишками, и сделать 

* av ЭТО МОЖНО только за буг- 
2. “% POM, так что, похоже, рос- 
13$ =>. сияне пока к дипломатам 
5 Эл не присоединились, хотя 
мых, Россия как одна из сторон в 
‘€5 15 Diplomacy представлена. К 

‚концу 60-х в почтовую 
{Diplomacy игралось достаточ- 
‘SHO много народу по всему ми- 
py, что привело к неизбежно- 
му появлению фирм, спе- 

циализировавшихся на 
es РВМ — вы- 


PC 


ливается это обычно в столько-то денег за 
ход. 


Появление и популяризация Интернета, 
естественно, привели к постепенной 
трансформации РВМ в PBeM. Начали 
появляться и соответственные специфи- 
ческие компьютерные штуки, а именно 
серверы. Если раньше, втой же Diplomacy, 
человек, руливший партией (бате 
Master) двигал в соответствии с получен- 
ными письмами реальные пластмассо- 
вые или железные фишки на реальной 
физически ощутимой картонной карте, 
после чего писал письма участникам, где 
рассказывал о результатах (а иногда еще 
фотографировал поле и рассылал фотог- 
рафии), то теперь, разумеется, появилась 
идея этот процесс упростить и вогнать в 
компьютер. Это, во-первых, значительно 
ускорило процесс игры, ходы стали’ де- 
латься не раз в два месяца, а чаще, а во- 
вторых, привело к появлению у разных 
хитрых людей сугубо компьютерных мыс- 
лей и, как следствие, к появлению сугубо 
компьютерных почтовых игр, которые в 
бумажном варианте существовать просто 
не могут — о которых, в основном, сегод- 
ня и речь. 


(Сейчас последует попытка классифика- 
ции PBeM. Во-первых, почтовые игрушки 
делятся на стратегические и ролевые 
(вернее, самое первое деление — это 
платные и бесплатные, но сегодня речь 
будет идти в основном о бесплатных 
или условно-платных играх). Наиболее 
распространенный вариант ролевых 
РВеМ — это обычная AD&D, играемая не 
в московской квартире за чашкой чая, а 
по почте. То есть ГеймМастер рассылает 
участникам текстики с описанием ситуа- 
ции (типа «шел ты по лесу, а навстречу — 
злобный большой Фангорн»), игроки при- 
сылают текстики со своими вариантами 
реакции на нее (типа «а я достал меч и от- 
рубил Фангорну голову»), ГМ решает, что 
из этого должно получиться (отрубить го- 
лову удалось, но Фангорн превратился в 
безголового Андеда, причем еще более 
злобного), и рассылает участникам сле- 
дующий текстик, основанный на произо- 
шедших событиях. Существует масса ана- 
логичных почтовых ВРС, основанных на 
«Стар Треке», Толкиене, разных прочих 
фэнтэзи-книжках и на собственной фан- 
тазии ГМов. О них сегодня разговора не 
будет, потому что это — одна из тем от- 
дельного разговора про некомпьютер- 
ный ролеплеинг. 


Итак, стратегические РВеМ. Сюда я вклю- 
чаю все: от шахмат до «Варлордов» —лю- 
бую игру, которая делится на ходы, иг- 
рается по почте и заставляет в некоторой 
степени стратегически мыслить. Тут начи- 
наются свои деления. Главным и осново- 
полагающим является деление на ореп- 
ended и close-ended. В первом случае у иг- 
ры просто нет конца — партия идет и 
идет, пока не надоест ГеймМастеру, побе- 
дить в ней нельзя, в нее постоянно вли- 
ваются новые игроки, и каждый из них во- 
лен преследовать абсолютно любую цель 
в пределах правил игры: заработать кучу 
денег, убить всех соседей, исследовать 
всю карту или восемь раз тюкнуть Мечом 
Авраала Подземного Синюшника по голо- 
ве прямо в его логове — лишь бы игра 
позволяла. Некоторые РВеМ-экстремис- 
ты утверждают, что игры «с открытым 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий РЕЗНИКОВ аКа ЗВЕЗДНЫЙ ПАНК ТИМУР 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий РЕЗНИКОВ аКа ЗВЕЗДНЫЙ ПАНК ТИМУР 


концом» являются единственно правиль- 
ными РВеМ'ами. Close-ended игры, соот- 
ветственно, имеют в правилах четкое оп- 
ределение конца партии и способа в ней 
победить: набрать 2/3 населения, вообще 
всех убить, дожить с самым большим де- 
нежным запасом до такого-то хода или 
найти какую-нибудь Тайную Фишку. По 
понятным причинам игры «с концом» 
значительно более распространены у нас. 


Внутри обоих направлений существуют 
свои более мелкие жанровые деления. 
Наиболее известны военно-экономичес- 
кие стратегии, где надо зарабатывать 
деньги, добывать ресурсы, учить науки, 
строить военную технику и долбать ею 
врагов. Сюда же относятся и стоящие ма- 
лость особняком фэнтэзийные стратегии 
типа Adventurer Kings, где надо вдобавок 


еще искать всякие фетиши, как в HM&M. 
Неотделимы от этого типа и военные 
стратегии а-ля Warlords и Dimplomacy, по- 
тому что и там, как ни крути, надо забо- 
титься о финансах и/или ресурсах. Отдель- 
ный жанр — сугубо экономические игры, 
где надо покупать акции и строить фи- 
нансовые империи, так и не прижившие- 
ся у нас (хотя кто-то пытался их запустить 
года полтора назад). Также следует упо- 
мянуть абстрактные игры типа шахмат, 
например, карточную Singularity или 
странную Food Chain, далекие от военно- 
экономической действительности, но ув- 
лекательные. Наконец, существует огром- 
ное количество спортивных менеджеров. 
Ну и особая статья — обычные коммер- 
ческие игрушки, имеющие возможность 
игры по e-mail, например, Capitalism Plus, 


Warlords и Panzer General, но о них — в 
свое время (то есть через несколько стра- 
ниц). 


Засим позволю себе оставить теоретичес- 
кие измышления до заключительной час- 
ти этого обзора («Послесловия») и перей- 
ти к рассказу о самих игрушках. Чтобы не 
возникало вопросов по терминологии: 
сервер — бездушная машина, обрабаты- 
вающая почту от игроков; ГМ или Гей- 
мМастер — человек, за этой машиной 
следящий и способный ответить на ряд 
вопросов; отчет, репорт или просто 
реп — письмо от сервера с результатами 
хода; приказ — письмо серверу с инструк- 
циями на текущий ход; клиент — графи- 
ческая, как правило, программа, значи- 
тельно облегчающая процесс просмотра 
отчетов и составление приказов. 


По идее, клиент 
Гуртяка работает 
разрешении 800х600, 
но вытащить скриншот 
удается только из 640х350 


Так выглядит битва 
в «Гуртяке» 


Galaxy 2.92, 3.52, Blind 
Сложность: средняя 


Клиент (желателен): DOS (2.92), Windows 
3.1/95/NT, UNIX, MacOS (Blind) 


URLs: 


ИУ сое. соци 
-htm 


2.92: 
http://pbem.donetsk.ua/pbem/galaxy.htm| 


3.52: http://users.luckynet.co.il/~galaxy/ 
Blind: 
http:/Awww.cs.utk.edu/~bampton/blind.html 
Адреса серверов: 


2.92: galaxy@pbem.donetsk.ua (FIDO: 
2:465/79.1) 


3.52: galaxy@luckynet.co.il 
ГМы: 


2.92: Константин Волошин 
<gm@pbem.donetsk.ua> (FIDO: 2:465/79) 


3.52: gamemaster@luckynet.co.il 


Blind: Howard Bampton 
<bampton@cs.utk.edu> 


Клиенты: 


005: 
ftp://ftp.spsl.nsc.ru/pub/pbem/galaxy+/stuff/gv/ 


Windows: 
http://dspace.dial.pipex.com/t.hughes/ 


UNIX: 
http:/Avww.jacobean.demon.co.uk/files.htm| 


Все клиенты: 
ftp://ftp.luckynet.co.il/pub/games/galaxy/ 


Galaxy — самая распространенная и по- 

пулярной РВеМ-игрушкой на территории 

бывшего СССР, что во многом является 

заслугой Самого Главного Большого На- 
1е лем wing 


т 


iri Men 


чальника Первого Московского Самого 
Эдакого В Мире Сервера Антона Круглова 
aka Galaxy Mind’a, сделавшего перерабо- 
танную версию Galaxy PLUS, о которой 
подробнее — на другой стороне разворо- 
та. В мире Galaxy тоже весьма и весьма 
популярна, хотя и уступает первенство все 
той же Diplomacy и Stars! (о которой будет 
идти речь позже), но отчасти причиной 
этому является небольшое количество и 
некоторая элитарность серверов, на кото- 
рых она крутится (по причине их малого 
количества набор в новые партии осущес- 
твляется зачастую среди знакомых и дру- 
зей, но это только у них). 


Автором Galaxy является РВеМ-гуру ижи- 
вая легенда Рассел Уоллес (Russell Wallace), 
ирландский программист, создавший по- 
мимо Galaxy также Atlantis (самую попу- 
лярную open-ended игру) и Judgement 
Day. Galaxy — звездно-космическая завое- 
вательная стратегия, основанная Ha прос- 
той экономической модели, довольно 
сложной, дающей свободу действия моде- 
ли военной и решающей очень многое 
дипломатии. 


Классическая Galaxy выглядит следующим 
образом. Имеется некоторая квадратная 
карта (для простоты третье измерение от- 
сутствует) определенного размера, изме- 
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ряемого в световых годах, на которой есть 
некоторое количество планет (все осталь- 
ное, звезды к примеру, не имеет значения 
и игнорируется). Планеты эти характери- 
зуются разным размером — от бесполез- 
ных астероидов до гигантов, доходящих в 
калибре до 2500... эээ... скажем так, услов- 
ных единиц и наличием ресурсов, выра- 
жающихся нецелым числом от 0 до 25. Ре- 
сурсы сии весьма важны при производстве 
различных штук. На эту карту выселяются 
игроки в количестве от 15 до 40, каждый из 
которых является предводителем соб- 
ственной расы. Они получают по полнос- 
тью населенной и развитой планете раз- 
мером 1000 и с ресурсами в 10 
(Homeworld или просто ХВ), которые нахо- 
дятся на некотором удалении друг от дру- 
га, не меньше минимального (20 с.л.). Пос- 
ле этого радостного события начинается, 
собственно, игра, в ходе которой игроки 
обживают окружающие планеты, воюют с 
обнаруженными соседями, заключают 
мирные договоры, вероломно их нару- 
шают и всячески безобразничают до того 
момента, когда один из них наконец наби- 
рает больше половины всего живого насе- 


ления в партии (варианты конца игры 
варьируются: может быть и 2/3, а может и 
тотальное уничтожение всех врагов под 
корень). Обычно конец наступает в райо- 
не 70-90-го хода, по стандартным прави- 
лам. 


Специфической особенностью Galaxy яв- 
ляется возможность строить произволь- 
ные корабли — то есть вы сами задаете, 
сколько чего будет в него поставлено. Это- 
го «чего» может быть, в принципе, четы- 
ре: движки, пушки (для которых важно их 
количество и сила), щиты и трюм. Так, ко- 
рабль, характеризующийся наличием еди- 
ницы движков и отсутствием всего осталь- 
ного, называется дроном — он летает с 
максимальной скоростью и используется 
для разведки и как «прикрышка» (специ- 
фика битв в Galaxy делает весьма полез- 
ным защитным средством толпы мелких 
невооруженных кораблей, так как по ним 
палят вражьи пушки, выбирающие цель по 
случайному принципу). А корабль без 
движков, HO C ЩИТОМ И сотней пушек по 
два является «орбитальным перфорато- 
ром» и применяется для защиты планет и 
отстрела этой самой «прикрышки». Для то- 
го, чтобы при одинаковой массе (которая 
определяется размером, ресурсами и раз- 
витостью планеты, где корабль строится, и 
количеством ходов, на постройку затра- 
ченных) техника получалась более мощ- 
ной, дальнолетной и сильнострельной, на- 
до учить науки — движки, пушки, щиты и 
грузоперевозки. Тот же дрон при техноло- 
гии движков в 2 будет летать в два раза 
быстрее своего непродвинутого коллеги с 
технологией в 1. Технологии бывают дроб- 
ные и не имеют ограничений на совер- 
шенство. 


Практически главнейшим элементом 
Galaxy является дипломатия, существую- 
щая в форме свободной переписки между 
лидерами рас. Никаких ограничений (типа 
механического запрещения воевать, если 
подписан мирный договор) тут нет, так что 
дипломатия в этой игре процветает во 
всей своей красе — с дружными альянса- 
ми, злобными коварствами, изменами и 
мелкими пакостями; политика, одним 
словом. Победить, не ведя переписки и не 
плетя интриг, практически невозможно. 


В экс-СССР существует один сервер, где 
постоянно проводятся партии по самой 
старой из существующих версии Galaxy 
2.92 (Аладон в Донецке); некий наш сооте- 
чественник содержит сервер в Израиле, 
где крутится более современная версия; в 
мире также распространены версии Blind 
Galaxy (отличительная особенность — 
скрытость карты в начале партии и отсут- 
ствие информации о других игроках, пока 
вы сними не повстречаетесь кораблями), 


HTTP:/WWW.GAMELAND.RU 


Galaxy PLUS 


Первый ход в слепой 
трехпланетной партии — 
видна лишь ближайшая 
округа 


Альфа-версия 
нового клиента для Galaxy 
PLUS, многое недоделано, но 
выглядит приятно и радует 
русскоязычностью 


Galaxy PLUS 
Close-ended космическая стратегия 
Сложность: средняя 

Клиент (желателен): DOS 

URL: 

http:/Avww.games.ru 

http:/Avww.sargona.ru 

Адреса серверов: 

Msk: galaxy@pbem.msk.su 

Spb: galaxy@pbem.spb.ru 

ГМы: 

Msk: Galaxy Mind, gn@pbem.msk.su 

Spb: Зав Галактиками, gm@sargona.ru 
Клиент: 
ftp://ftp.spsl.nsc.ru/pub/pbem/galaxy+/stuff/gv/ 


Adventurer Kings 


HTTP:/AVWW.GAMELAND.RU 


Galaxy NG, отчасти, Galaxy С, находящаяся 
в постоянной разработке, отличающаяся 
большим количеством специфических 
особенностей, экспериментов и багов 
(пока ни одна из начатых партий не про- 
тянула больше пятнадцати ходов). Ведутся 


Некоторое количество лет назад Galaxy за- 
велась и в Совке, сперва на уровне BBS, за- 
тем в FIDO. Нынешние ветераны иногда 
еще вспоминают такие замшелые штуки, 
как «Зелакс», первый зеленоградский сер- 
вер Galaxy. «Зелакс», впрочем, накрылся, 
но один из его постоянных клиентов, Ан- 
тон Круглов, загорелся идеей Galaxy воз- 
родить и вывести на просторы Интернета, 


1312.33 
1600,00 
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Kihqwe 500.00 
Otdelenie 500.00 | 
Ata 500.00 
Filial 500.00 
Bereg 1141.16 
Gnezdo 1000.00 
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в связи счем взял исходники игры и пере- 
писал их, внеся ряд значительных измене- 
ний в правила. 


В результате получилась игра, лишь отда- 
ленно напоминающая свою прародитель- 
ницу. Карта из простого квадрата превра- 
тилась в тор (то есть у нее не стало гра- 
ниц), появилось понятие «бомбинга» (ес- 
ли раньше планета опустошалась просто 
при наличии на ее орбите враждебно нас- 
троенной пушки, то теперь опустошение 
происходит постепенно, в зависимости от 
силы и количества пушек), изменилось 
большинство формул (например, теперь 
для появления колонистов не надо ис- 
пользовать промышленность), появилась 


Adventurer Kings переносит насв раннее 
магическое средневековье. Знатоки могут 
найти много общего с King’s Bounty или 
Heroes of Might and Magic. Правда, в отли- 
чие от этих игр, карта делится не Ha квад- 
раты, а на шестиугольники. Она, как пра- 
вило, замкнута по горизонтали, так что 
вполне можно совершить кругосветное 
путешествие. Сверху и снизу находятся по- 
лярные шапки, где всегда холодно и куда 
ходить не дают по определению. 


Каждая клетка местности обладает своим 
набором характеристик, как то: тип мес- 
тности, местное население, количество на- 


также работы над кучей прочих версий 
(6400, Explorer, NextGeneration и так да- 
лее). Основной клиент, используемый для 
классической Galaxy — Galaxy TV, хотя 
для версии 2.92 лучше подходит «Гуртяк» 
(см. следующий текст). Все исходники и 


возможность побеждать альянсами (рань- 
ше она существовала на недокументиро- 
ванном уровне), игра стала значительно 
динамичнее и, вообще говоря, увлека- 
тельнее. Сервер Galaxy PLUS обрабаты- 
вает и дипломатическую почту, что позво- 
ляет создавать игровой имидж и не выда- 
вать свой истинный адрес никому из кол- 
лег по партии. 


Но главное достижение 
Galaxy PLUS — это то, что 
вокруг нее создался расту- 
щий круг постоянных игро- 
ков, благодаря чему, с одной 
стороны, новые партии на- 
чинаются очень часто и регу- 
лярно, причем имеют в себе 
= помногу участников, а с дру- 

гой, появился некоторый 
} клуб любителей, периоди- 


чески собирающийся то в Москве, то в Но- 
восибирске с целью совместно выпить и 
обсудить галактические дела. Не пугай- 
тесь, кстати, если в каком кабаке или в 


электричке увидите толпу разношерстных 
людей, горячо обсуждающих, кто кого где 
убил, вынес или коварно подставил. Это 
не бандиты, это галаксиане (скорее всего). 


В Galaxy PLUS имеется несколько регио- 
нальных галактических центров, или «ма- 
фий» — новосибирская, московская, пи- 
терская и литовская. «Мафия» — это дос- 
таточно большое количество знакомых 
друг с другом галаксиан, зачастую портя- 
щих игру своими не имеющими отноше- 
ния к событиям в партии отношениями 


лога, собираемого с этой клетки. Всего ти- 
пов не так много, но их вполне хватает, 
чтобы большего не хотелось. Имеются мо- 
ря и океаны, леса, джунгли, равнины, пус- 
тыни и горы. 


Игрок управляет несколькими персонажа- 
ми (в начале игры ихтри — 1 король и два 
героя), которые могут относиться к одной 
их следующих рас: люди, эльфы, гномы, 
орки. Кроме них, еще можно встретить 
драконов, орлов, русалок и китов, но ге- 
роев из них сделать не удается. Каждый ге- 
рой, включая короля, имеет 15 характе- 
ристик, в их числе военные и магические 


ео 


ехе-шники ба[аху-серверов лежат в сво- 
бодном доступе на многоразличных ftp. 


За подробностями о том, как попасть в 
международный galaxy waiting list, пиши- 
те письмо на galaxy@discreet.co.uk с 
сабжектом help. 


(ну, например, записываются в одну игру 
мужи жена, так вряд ли они друг с другом 
воевать потом будут, даже если по игре 
это выглядит очень логично). К чести ма- 
фии московской, она весьма недружная и 
потому редко проявляет склонность к 
неигровым поступкам, чего не скажешь, 
например, о новосибиряках и литовцах. 
Еще один «негативный элемент», вызван- 
ный популярностью Galaxy в экс-СССР, — 
это «зомбирование», когда человек запи- 
сывается в партию за несколько рас. Зом- 
бей, впрочем, выявляют и кровожадно 
убивают довольно быстро. 


В конце прошлого года у московского сер- 
вера, до того. безраздельно царившего в 
экс-СССР, начались проблемы, и он вре- 
менно прикрылся, что привело к мощно- 
My расцвету сервера питерского (которым 
рулит Майкл Завилейский, или Зав, также 
переписавший Galaxy PLUS), характерно- 
го большой склонностью к эксперимента- 
торству и запуску очень разных партий с 
нововведениями. Там возможны партии, 
подобные Blind Galaxy, с ограниченной ви- 
димостью; с буксировкой кораблей; с тер- 
раформингом планет; с разным количес- 
TBOM ХВ на старте и с массой прочих стран- 
ных штук. Кроме того, питерский сервер 
вовсю кричит о том, что он — «ХАЛЯВА», 
в отличие от Москвы. Сейчас, впрочем, 
Москва восстановилась где-то у «Демо- 
са» и отныне также является совершен- 
но бесплатным сервером. 


На Galaxy PLUS в основном ориентиро- 
ван весьма качественный графический 
клиент от небезызвестного Дмитрия Гур- 
тяка (автора досовского русификатора 
rk.com), позволяющий быстро и качествен- 
но делать ходы (правда, при серьезной иг- 
ре в конце партии зачастую приходится 
просиживать часов по пять за обдумыва- 
нием ситуации и просчетом разных воз- 
можностей). В последнее время, правда, 
Дмитрий увлекся другой игрушкой, и пото- 
му его клиент давно не обновлялся, из-за 
чего все усовершенствования на питер- 
ском сервере делаются в основном «под 
Гуртяка», то есть чтобы оставалась совмес- 
тимость. 


Опять же в последнее время среди галак- 
сиан поползли разговоры о создании 
принципиально новой космической РВЕМ, 
даже появилось нечто под названием 
Universe Masters, но пока дальше разгово- 
ров и альфа-версий не идет. Привычка, 
знаете ли, да и уж больно хороша эта Га- 
лакси... 


искусства, разведка, воровство, скрытнос- 
ть и мудрость. На каждое такое умение ес- 
ть уровень владения им и максимальный 
уровень умения (способность). Кроме то- 
го, каждый герой относится к какой-либо 
расе, а также имеет некий темперамент 
(от берсерка до труса) и такую штуку, как 
alignment. Каждый, кто. хоть раз играл в 
ролевую игру, поймет о чем идет речь, а 
для остальных попробую адекватно пере- 
вести. Это что-то типа характера или 
ориентации героя. «Оно» изменяется от 
божественного через доброго, нейтраль- 
ного, злого вплоть до потустороннего (в 
смысле по плохую сторону стороннего). 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий РЕЗНИКОВ аКа ЗВЕЗДНЫЙ ПАНК ТИМУР 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий РЕЗНИКОВ аКа ЗВЕЗДНЫЙ ПАНК ТИМУР 


0 ooo 


Новый клиент OT 
Д. Гуртяка пока 
альфа-тестируется, но уже, 
в отличие от «ВинСаги», 
правильно отображает 
острова 


Сергей Банников аКа Дядька Орионер 
Close-ended фэнтэзи-стратегия 
В &р:/Аллллм.загдопа.ги 


ГМ: gm@sargona-1.spb.ru 
Клиент (необходим): DOS, Windows 


Close-ended фэнтэзи-стратегия 
Клиент (желателен): DOS (2 шт) 


Где взять клиента: 
мА geodties.comi ге I Mo Engmel 
n.htm| 


Адреса ГМов: Дмитрий Резников 
<dr@pop.transit.ru>, Michal Kaczmarek 
<mk@kki.net.pl> 


Atlantis 


Графичкский клиент к 
Lorenai, как и сама игра, еще 
тестируется 


http://pbem.donetsk.ua/pbem/atlantis.html. 
http://atrey.karlin.mff.cuni.cz/lorenai/ 
open-ended фэнтэзи стратегия 


Клиент (не очень нужен): пока нет (будет 
для [огепа!) 


Адреса ГМ 


Atlantis 1.2: Константин Волошин 
<gm@pbem.donetsk.ua> (FIDO: 2:465/79) 


Lorenai: Jiri Klouda 
<jk@atrey.karlin.mff.cuni.cz> 


Всего «их» существует семь. 


В отличие от всех остальных, мною виден- 
ных, РВЕМ-игр, здесь каждый персонаж за 
1 ход делает не 1 действие, а пять. Игровой 
ход, который на самом деле год, делится 
на пять времен года, которые называются 
фазами. В каждой фазе герой может со- 
вершать достаточно разнообразный на- 
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мудрость, герой может также с некоторой 
вероятностью совершить открытие, кото- 
рое если не перевернет его жизнь, как 
прокладки Always, то по крайней мере 
принесет пользу. Короче, варианты пове- 
дения героев достаточно разнообразны. 


На карте имеются всевозможные замки, 
руины и прочие объекты, в которых могут 
селиться как разумные, так и 
не очень разумные сущес- 


бор действий. Например, он может обсле- 
довать местность, где находится, и отыски- 
вать в ней пещеры с сокровищами или 
гроты с монстрами. Герой может переме- 
щаться по карте, может обнаружить и на- 
нять другого героя или подраться сгероем 
другого игрока. Можно’нанимать армии и 
завоевывать соседние земли. Можно улуч- 
шать собственные способности, а также 
учить менее одаренных коллег. Изучая 


Идея примитивна, программа тоже напи- 
сана на Бейсике немцем по имени Ми- 
хаэль Стибане. Имеется карта 25х25, каж- 
дый квадрат — определенного типа об- 
ласть (поле, лес, густой лес, холм, гора, го- 
ра с зототом или алмазами, вода, город, 
огород). На карту выселяется восемь иг- 
роков, которые по оной бродят и бьют 
друг другу морды. Игроки заселяются из- 
начально в города, задача — выиграть, 
набрав 1000 очков, а очки даются за са- 
мые разные заслуги, в первую очередь за 
опытных юнитов и за захваченные горо- 
да. 


Юниты различны. Игроки могут контро- 
лировать таких товарищей, как стражи, 
фермеры, мужики с саблями, охотники, 
гномы, эльфы, лошади с наездниками, 
маги, и мощные мужики типа «герой». 
Кроме означенных, по карте переме- 
щаются также различные звери (тигр, 
медведь, слон и дикий вепрь (он же XpAK); 
там же обитают супернатуральные твари 
типа гигант, дракон, единорог и оборо- 
тень (аКа волкодлак). Не управляемые иг- 
роком юниты управляются сервером, хо- 


тя супернатуралов можно пытаться под- 
купить (при этом специфика В ТОМ, ЧТО OC- 


Atlantis, одно из творений Рассела Yonne- 
са, пользуется неизменной популярностью 
повсеместно в мире. В пределах бывшего 
СССР версия 1.2 сорержится на донецком 
РВеМ-сервере «Аладон», однако не исклю- 
чено, что в скором времени набор новых 


тва. Иногда с ними можно 
даже поговорить. Иногда 
они могут предложить вы- 
полнить какое-либо задание 
за определенное вознаграж- 
дение. Их всегда можно 
убить, правда, для схватки с 
титаном или химерой надо 
серьезно подготовиться. 


В игре пять типов магии, 
заклинания могут быть как 
боевыми, так и ритуальны- 
ми. Ритуальное заклинание 
занимает целую фазу и мо- 
жет иметь всякие интерес- 
ные последствия. Например, 
можно приказать морю расступиться, что- 
бы сухопутная армия могла пройти по 
дну. Или же призвать чуму на голову сосе- 
дей. Или возродить павших бойцов в виде 
армии скелетов. Убитый герой также мо- 
жет быть воскрешен, если повезет. 


Формально цель игры состоит в том, что- 
бы набрать 2/3 голосов игроков. Каждый 
игрок имеет голосов столько, сколько де- 
нег он собирает с подвластных ему терри- 


тается неизвестным, удалось это сделать 
или кто-то заплатил больше, так как день- 
ги он берет в любом случае). Все юниты 
имеют слабости и сильности — любимые 
и нелюбимые типы местности, врагов, а 
также специальные штучки, связанные с 
типом оружия и щита. 


Собственно, эти самые юниты бродят по 
карте; натыкаясь друг на друга, прини- 
маются биться до полной победы, при 
этом зарабатываются деньги, повышается 
уровень и захватываются местности (ко- 
торые приносят доход) и города. Надо 
сказать, что сама игра, на первый взгляд, 
дико примитивна и почти лишена какой- 
либо стратегии, так как каждая команда в 
приказах выполняется поочередно (то ес- 


игроков туда прекратится по причине 
чрезмерной загруженности. Впрочем, при 
желании найти сервер где-нибудь еще нес- 
ложно (хотя посредняя версия 
Atlantis 3.0 разрабатывалась как ком- 
мерческая фирмой Merry Prankster). 


Атлантида, куча островов, появляющихся 
по мере прихода новых игроков, все игро- 
ки занимаются геройскими делами, обра- 
боткой земель, сбором налогов и магией. 
Кто хочет, воюет, кто не хочет — убивает 
милитаристов, а. остальные, по желанию, 
учат магию и помогают новичкам, благо 
это разрешено — передают им свои зна- 
ния, заклинания и опытных юнитов. Впи- 
саться в компанию опытных ветеранов 
нетрудно, так как большинство из них нас- 


торий за ход. Но этим не кончается под- 
счет итогов. Каждый король получает до- 
полнительные очки за некоторые маги- 
ческие предметы, которым он владеет и 
за имперские должности, которые он мо- 
жет занимать. Всего существует 10 основ- 
ных должностей таких как Император, 
Канцлер, Маршал и так далее. Обладание 
ими дается за успехи в соответствующих 
областях, например, Великим Магом ста- 
новится герой, совершивший больше всего 
успешных заклинаний белой магии ит.д. 


Отчет о каждом ходе представляет собой 
два файла. Один файл — текстовый, где 
на литературном английском: (или pyc- 
ском, когда выйдет русская версия) языке 
описываются приключения героев за ход. 
Второй представляет собой данные для 
программы-клиента, которая обязательна 
для того, чтобы играть. Существует DOS- 
версия клиента (зовут ее SAGA), но все, как 
правило, пользуются ее Windows-Bepcuen 
(соответственно WinSaga). Недавно Д. Гур- 
тяк засел за написание альтернативного 
клиента, который он назвал АКА 
(Adventurer Kings Assistant). В отличие от 
стандартной WinSage, АКА корректно 
отображает на карте острова. 


Несмотря на то, что игра является платной 
(участие в партии стоит сумму порядка 
$10), лично я не мог отказать себе в удо- 
вольствии сыграть несколько раз, и с уве- 
ренностью заявляю, что ощущения от та- 
кой игры не сравнимы ни с какой одно- 
пользовательской игрой в принципе, 


ть сперва первые команды из всех прика- 
зов, потом вторые ит.д.), а потому где-то 
к тридцатой команде уже не остается уве- 
ренности в том, что она достигнет того, 
ради чего пишется. Однако по мере игры 
начинаешь выяснять массу стратегичес- 
ких нюансов, в результате чего все стано- 
вится намного сложнее. Как нетрудно по- 
нять, игра сделана под сильным впечатле- 
нием от Warlords, и в ней тоже огромное 
значение играет случай. Что, прямо ска- 
жем, прятно. Играют восемь человек, 
длится все это дело, как правило, не доль- 
ше 10 ходов. Карты во всех партиях пока 
одинаковые. Отчет на всех один, никаких 
тайн и загадок — все видно. 


Имеется два графических клиента, один 
мой, красивый, но глючный, а другой — 
авторский, некрасивый, но тоже глючный. 
Сама игра также не лишена багов, что, 
впрочем, придает ей шарм случайности. 
Ввиду отсутствия автора сейчас поддер- 
живают в Simple жизнь два человека — A 
и поляк Михал Казмарек, у которых мож- 
но попробовать записаться в новую пар- 
TW. 


троено дружелюбно, и, кроме того, новые 
игроки обычно появляются очень далеко 
от старых, погрязших в междоусобных 
войнах. Среди российских атлантистов то- 
же ходят разговоры о создании принци- 
пиально новой игры, но пока они остают- 
ся разговорами. Зато в мире существует 
несколько усовершенствованных «Атлан- 
тисов», наиболее интересный и достой- 
ный — в Чехии, называется Lorenai. 


В целом все напоминает эдакий добрый 
почтовый MUD, если вы знаете, что это та- 
кое, и имеет массу поклонников по всему 
миру. Стоит попробовать, но не стесняй- 
тесь уходить, если быстро надоест. 


HTTP:/WWW.GAMELAND.RU 


VGA Plane 


Старый БО$'’овский клиент 


Новый клиент WinPlan 
поражает многооконностью 


www.vgaplanets.com 
Тип: close-ended космическая стратегия 
Клиент (обязателен): DOS, Windows 95 


http://www.webmap.com/stars! 


Работа над ходом 
в «Сингулярити» — в левом 
окне отчет, в правом — 
приказ 


www.pbm.com 

Тип: close-ended абстрактная игра 
Клиент: не нужен 

Адрес сервера: singularity@pbm.com 


HTTP:/AWWW.GAMELAND.RU 


Любопытно, что эта игра является самой 
известной из всех РВЕМ игр, хотя по сути 
не самая популярная. В «VGA Planets» 11 


рас с заранее установленными различны- 


«Звезды» — одна из самых популярных 
РВеМ-игр в мире. По своей сути игра яв- 
ляется космической стратегией, в которой 
необходимо заселять планеты, возить ту- 
да-сюда необходимые для развития коло- 
ний ресурсы и материалы, вести звездные 
войны, уничтожать чужие расы и изучать 
науки. Все это отдаленно напоминает 
«Master of Orion», однако, в отличие от не- 
го, игра значительно проще и ходы в ней 
значительно насыщеннее (что естественно 
для почтовых игр). Кстати, в «Stars!» мож- 
но играть и в одиночку, получается непло- 
хая стратегия, имеющая ряд наград раз- 
ных журналов. B virpe есть все, что нужно 
для полноценной «одноместной» игры: 
сюжет, моделирование своей расы, слож- 
ная экономика, наука и милитаристика и 
достаточно продвинутый Al. В почтовой 
игре может участвовать 16 игроков, людей 
или Al — не важно. Из особо приятных 


Коммерческий РВеМ-сервер Shadow 
Island активно поддерживает целый ряд 
бесплатных проектов, в том числе самый 
полный список всех РВеМ-игр Грега Лан- 
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далла, а также две почтовых и одну Web- 
овую (в которую надо играть с Web-ctpa- 
ницы) игрушки. Про почтовые игры, живу- 
щие на сервере Shadow Island, речь ниже. 


Замечательная, очень простая игра, про 


ми характеристиками борятся за контроль 
над отдельно взятым сектором галактики. 
Игроки не только воюют между собой, они 
также следят за экономикой и политикой 
на каждой из контро- 
лируемых ими пла- 
нет, где в шахтах до- 
бывают различные 
минералы, на заво- 
дах строят корабли, а 
народ чутко следит 3a 
происходящим вок- 
руг, готовый в любой 
момент взбунтовать- 
ся. При довольно 
большом количестве 
планет в секторе 
(обычно за 1000) ста- 
новится ясно, что 
«VGA Planets» — иг- 
ра для сильных духом 
и продвинутых стра- 
тегов, но не для дип- 
ломатов: в некото- 
рых партиях ГМы за- 
ранее оговаривают 
разные санкции по 
отношению к тем, 
кто попытается об- 
щаться с другими иг- 
роками вне игровой 
почты (ходящей раз в 
Е ход). 


Каждая из 11 рас 
" имеет свои особен- 
ности — у одних бо- 
лее быстрые кораб- 
ли, у других сильнее 
пушки, третьи мень- 


штучек следует отметить очень подроб- 
ный и понятный тьюториал, позволяющей 
игре обходиться без длинных нудных тек- 
стовых правил. Для каждой партии ГМ ус- 
танавливает свое условие победы (либо 
лидерство по истечении определенного 
количества ходов, либо занятие более чем 
2/3 планет, либо истребление всех других 
игроков), от этого зависит и продолжи- 
тельность партии — от 40 до 100 ходов, а 


которую знающие люди говорят, что она 
куда лучше тех коммерческих игр, что она 
призвана рекламировать. Автор сего тво- 
рения — Скотт Тернер (Scott В. Turner). 


Singularity 


В правилах игры имеется длинный худо- 
жественный текст про то, как ученый на 
одной планете написал трактат об усло- 
виях для достижения «сингулярии» — эда- 
кого технологического экстаза, в состоя- 
нии которого раса погружается в нирвану 
и полный вечный кайф. Трактат этот уче- 
ный продал, затем кто-то его еще раз его 
продал, затем из-за него разгорелся ряд 
войн и кровавых бойнь, но в итоге все уз- 
нали его содержание. И принялись учить 
науки, чтобы этой «сингулярии» достичь, 
одновременно не забывая мешать то же 
самое делать соседям. 


Каждый игрок имеет на руках пять карт. С 


ео 


ше подвержены народным восстаниям, и 
тому подобное. По мере продвижения в 
науках каждая раса получает возможность 
строить дополнительные типы кораблей 
(опять же, набор этих типов у каждой расы 
свой). Отправляя заявку на участие в но- 
вой партии, игрок указывает одну, две или 
три расы, за которые он бы хотел играть 
по мере убывания желания. Некоторые 
ГМы позволяют изменять названия рас; 
иногда даже изменяются характеристики, 
так как бывалые ВГА-Планетчики знают, 
какие из рас самые слабые. 


Для игры необходима специальная прог- 
рамма-клиент. И клиент, и «хост» — прог- 
рамма-сервер — являются shareware, од- 
нако шареварьный клиент не позволяет 
изучать технологии на полную катушку — 
он останавливается на 6 из 9 возможных. 
Эту проблему можно обойти либо заре- 
гистрировав клиента, либо воспользовав- 
ШИСЬ ОДНИМ ИЗ «альтернативных» клиен- 
тов, этого ограничения не имеющих. Нако- 
нец, программу можно просто сломать, 
однако делать это придется при появле- 
нии каждой новой версии. Хост никаких 
подобных особенностей не имеет. 


Изначально «VGA-Planets» создавалась 
для игры Ha BBS, однако в равной мере ис- 
пользуется и в сети. Значительно больше 
распространена в Фидо, нежели в Интер- 
нете. Имеется даже специальная фидооб- 
разная сеть под названием PlanetsNet, соз- 
данная исключительно для ВГА-Планетчи- 
ков. Чтобы попасть в новую партию, надо 
следить за конференциями (особенно 
alt.games.vga-planets) и 3a объявления- 
ми на Www.vgaplanets.com. 


также ее регистрированную или нере- 
гистрированную сущность: постоянно на- 
чинаются партии для халявщиков. Игры 
ведутся не только по почте, но и на кана- 
лах IRC — последние полностью уклады- 
ваются в несколько часов. 


Для игры необходимо обзавестись прог- 
раммой (клиентом ее назвать трудно, так 
как при желании она может выпонять и 
роль сервера). Она продается в коробках, 
но есть и в сети и имеет статус Shareware, 
что дает возможность играть, ничего ни- 
кому не платя (хотя при регистрации прог- 
раммы перед игроками открывается мас- 
са новых возможностей). Ныне права на 
игру куплены фирмой Epic, которая про- 
дает ее коробочный вариант на CD, с до- 
полнительным невразумительным фли- 
ком; однако shareware-Bepcua по-прежне- 
му доступна. 


помощью одних он может либо увеличи- 
вать население своей расы, либо подни- 
мать ее технологический уровень, либо 
строить планетарные защиты от диверсий 
разных типов; другие карты дают возмож- 
ность уничтожать население соседей, если 
уних нет надлежащей защиты, портить им 
научную жизнь, понижая уровень и, соот- 
ветсвенно, отдаляя «сингулярию», и разру- 
шать их планетарные защиты; наконец, су- 
ществует ряд малочисленных специфичес- 
ких карт. Сингулярия наступает, когда раса 
достигает уровня науки в 25, такая раса 
считается победителем. В разных партиях 
можно играть одну или две карты за ход, в 
некоторых можно также в течение хода 
сбрасывать ненужную карту, не играяею. 


Не без гордости отмечу, что ваш покор- 
ный слуга был первым представителем 
доменов .SU и .ги, победившем в этой игре, 
и имя мое (вернее, мой электронный ад- 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий РЕЗНИКОВ аКа ЗВЕЗДНЫЙ ПАНК ТИМУР 
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Дмитрий РЕЗНИКОВ aka ЗВЕЗДНЫЙ ПАНК ТИМУР 


Список лучших 
в отчете Food Chain. 
Указываются номера пород 

расплодившихся за сотню 
тварей 


www.pbm.com 
Тип: open-ended абстрактная игра 
Клиент: не нужен 


Адреса сервера: fchain@pbm.com, fchain- 
6@pbm.com, fchain-n@pbm.com, fchain- 
e@pbm.com 
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ПЕНН 
ы Доски По- 
чета «Сингулярити». В последнее время 
наших соотечественников в Singularity за- 
метно прибавилось, и побеждают они 
просто постоянно, хотя есть у меня сом- 
нения в честности этих побед (один из них 
признался мне, что записывается в пар- 
тию сразу с трех-четырех адресов). Гово- 
рят, что так же поступают всякие прочие 
игроки, и клин клином вышибают. Лично 
я пока ничего такого ни от кого, кроме 
как от представителей .ru, не замечал, а 
потому скажу: нехорошо это, товарищи. 


Играть надо честно. 


Новые партии начинаются в тот момент, 
когда набирается десять и более заявок. В 
среднем в неделю начинается по две-три 
партии. Продолжительность игры — око- 
ло 50 ходов, ходы совершаются пять раз в 
неделю, по будням. 


Food Chain 


Очень простая и своеобразная игра того 
же сервера. Суть ее в том, что игроки за- 
кидывают в некие «джунгли» своих экспе- 
риментальных «животных» и потом смот- 
PAT, что с ними там происходит. Каждое 
животное проектируется с помощью оп- 
ределения ряда цифровых показателей 
(таких как рот, уши, глаза, ноги, хвост, 
мозги), которые влияют на способность 
этого животного охотиться (если это хищ- 
ник), избегать хищников и побеждать в 
схватках. B «джунгли» помещается 50 осо- 
бей новых зверющек, после чего они при- 


нимаются жить. Если проект был удач- 
ным, число особей с каждым ходом начи- 
нает расти, и, когда оно достигает 100, 
появляется возможность провести «мута- 
цию» — немного поменять часть показа- 
телей. Отчасти это напоминает програм- 
мистскую забаву С Robots, только здесь 
все гораздо проще технически. 


Грамотные игроки умудряются развести в 
лесу по 30-40 своих типов зверей, в сумме 
за 10 тысяч особей. Сделать это не так 
просто — первые десять-пятнадцать «по- 
род» новых игроков бывают съедены до- 
вольно быстро. 


На сервере постоянно ведутся четыре 
партии игры — одна стандартная (ход в 
сутки), одна для новичков (тоже ход в CyT- 
ки), один блиц (ход раз в шесть часов) и 
одна экспериментальная, где авторы про- 
буют свои творческие замыслы. По умол- 
чанию игрокам приходят отчеты каждые 
три хода, однако периодичность можно 
менять. 


Игрысервера 


World at War, Imperium 
http://www. islandnet.com/~dgreenin/emg.htm 
Тип: close-ended военные стратегии 


Клиенты: Windows (желательно разреше- 
ние 1024х768) 


Адрес ГМа: ae Greening 
<doug@dgreenin.hith.gov.bc.ca> 


Global Diplomacy, Age of Discoveries, 


Ниже пойдет речь о четырех играх, содер- 
жащихся на одном из самых стабильных и 
интересных некоммерческих РВеМ-серве- 
ров мира. Автором игр и ГеймМастером 
является Дуг Грининг (Doug Greening), судя 
по всему, весьма обеспеченный канад- 
ский человек, склонный к филантропии. 
Он, кстати, не единственный в своем роде, 
кроме него такие вот программисты-фи- 
лантропы в мире есть еще (например, ав- 
тор бесконечной РВеМ игры Far Horisons), 
но сервер, содержащийся Дугом, поражает 
своей стабильностью. Видимо, человек 
действительно увлечен. Похвально, одна- 
ко. Чтобы поучаствовать в одной из игр 
ЕМС, необходимо достаточно вниматель- 
но ознакомиться с ее правилами и отве- 
тить на несколько вопросов по ним — так 
отсеиваются случайные игроки. 


Global Dimplomacy 


«Global Diplomacy» — это, по сути, один 
из вариантов «Dimplomacy», переделан- 
ный достаточно для того, чтобы его мож- 
но было считать самостоятельной игрой, и 
для которого не нужно ничего покупать - 
достаточно иметь компьютер, блокнот и 
карандаш. 


В игре принимают участие 11 игроков, 
каждый из которых управляет одной из 
мировых держав конца XIX века: Австро- 
Венгрией, Китаем, Англией, Францией, 
Германией, Италией, Японией, Оттоман- 
ской Империей, Россией, Испанией/Порту- 
галией и Соединенными Штатами. Каждая 


из держав принимается создавать свою 
армию и налаживать дипломатические от- 
ношения с соседями с целью ведения за- 
воевательных войн в дальнейшем. Карта 
мира делится на пять региональных карт, 
каждая из которых разделена на секторы 
(что сглаживает разницу в территориях — 
например, размер сектора на карте Рос- 
сии куда больше, чем на карте Японии). 
Игроки передвигают свои войска из секто- 
ра в сектор, воюя с другими державами и 
захватывая чужие земли. Войска бывают 
морскими и сухопутными и делятся по си- 


ле на два вида, из которых более сильный 
побеждает в неравном бою. В одном сек- 
торе карты может находиться только один 
военный объект. Внешняя простота игры 
на деле исчезает за массой стратегических 
приемов (вроде объявления альянса и от- 
дачи войскам приказа о «поддержке» ар- 
мии в определенном секторе), а также за 
спецификой карты той или иной террито- 
рии. 


Отправляя заявку на участие в партии, 
каждый игрок указывает, сколько, по его 
мнению, должна продолжаться игра в хо- 
дах (от 10 до 40) и на сколько процентов 
надо державе увеличить свои владения 
для победы (от 300 до 500). В результате из 
всех пожеланий вычисляется среднее, ни- 
кому из игроков не известное, условие по- 
беды — либо игра окончится по истечении 
определенного количества ходов (не 
больше 40), либо по достижении одной из 
держав должных военных успехов. 


Новые партии Global Diplomacy начи- 
наются довольно часто, обычно имеют по 
1 ходу в неделю, однако изредка случают- 
ся и более быстрые партии. Надо отме- 
тить, что Global Diplomacy является од- 
ной из самых популярных РВеМ игр на 
данный момент. Осенью прошлого года 
сервер отмечал запуск сотой партии, и ко- 
личество заявок постоянно растет. 


В Global Diplomacy играют в основном 
люди, знакомые с обычной Diplomacy, да и 
тактика там специфическая — по большо- 
му счету, чем опытней игрок, тем у него 
больше шансов победить, если он знает 
карту наизусть. Кстати, отчасти для услож- 
нения жизни ветеранов, отчасти для раз- 
нообразия в январе была введена вторая 
версия GD, с немного измененной картой 


и правилами. 


Фактически это — вариант Global 
Diplomacy, отличающийся тем, что собы- 
тия здесь происходят на некоей фантасти- 
ческой карте, которая генерируется перед 


каждой партией и в начале игры никому 
из участников неизвестно, что она собой 
представляет. Размер карты зависит от ко- 
личества участников (от 9 до 20). Здесь так- 
же немного изменены условия победы. К 
сожалению, несмотря на все это, в Age of 
Discovery игрокам даются стандартные 
имена, и возможности именовать свои 
державы на собственный вкус нет. 


Странно, что в Age of Discovery не очень 
охотно записывается народ — лично мне 
всегда больше по душе неизвестные, сге- 
нерированные по случайному принципу 
карты, нежели известные заранее. Раньше 
это было объяснимо, так как отсутствовал 
графический клиент, без которого прихо- 
дилось каждый раз самостоятельно рисо- 
вать карту на бумаге (в то время как в 
Global Dimplomacy можно просто распе- 
чатать имеющуюся стандартную карту и 
потом двигать по ней фишки или прик- 
нопливать значки). Чем же это объясняет- 
ся теперь — сказать трудно. Впрочем, пар- 
тии стартуют достаточно регулярно, как 
минимум раз в месяц. 


World at War 


Эта игра представляет собой чудовищно 
усложненный вариант Global Diplomacy, с 
авиацией, типами земной поверхности, 
экономикой, штабами войск, парашютис- 
тами, агентами и массой прочих штук. 
Предполагается, что на некоторой плане- 


a 
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те развязана мировая война, в которую 
так или иначе оказались втянуты все насе- 
ляющие ее народы — и игрок берет на се- 
бя командование одним из них. 


Собственно ведение боевых действий, 
несмотря на название, уходит на второй 
план после экономического планирова- 
ния. В зависимости от типа территории, 
которой владеет игрок, он может добы- 
вать на ней разное количество доходов и 
сырья. Из сырья строятся авиабазы, кре- 
пости, укрепления, штабы и порты, а так- 
же военные единицы. Качество военных 


HTTP:/AWWW.GAMELAND.RU 


НЕ 
Вем 


На домашней 
страничке MSWL Soccer 
пожно ознакомиться 
с текущим положением дел 
во всех лигах 


http://www. primenet.net/~billones/UEFL.html 
billones@primenet.com 
MSWL Soccer 


asellers@execpc.com 
http://www.execpc.com/~asellers/main.html 


United-Electro Football League (UEFL) 


G.O.A.L. Soccer 
http/www.gibnet.gi/~garcruz/goal.htm 
garcruz@gibnet.gi 


League (EEFL) 
http/Awww.eefl.org:1919/ 
prune@teleport.com 


The Experimental Electronic Football 


Filipe Soccer 
http://www. ip.pt/~ip200618/index.html 
flip_ro@ip.pt 


Simulations Online Hockey League 


http://www. interlog.com/~gardiner/sportsim/le 
ague.html 


gardiner@interlog.com 


Wammer’s Extreme Wrestling Federation 


hipdiimen pers topod.cony-Wernmeriinces tt 
m 


Wammer14@Aol.com 


Formula 1 pick 6 
winalski@zko.dec.com 
http/www.motorsport.com/Pick6/ 


HTTP:/AWWW.GAMELAND.RU 


единиц определяется как количеством 
затраченных на них денег и сырья, так и 
наличием в том месте, где они строятся, 
различных усовершенствований (напри- 
мер, самолеты лучше получаются там, где 
есть авиабаза). Кроме того, на качестве 
юнитов сказывается технический уровень 
строившей их державы, а на дальности их 
движения — наличие топлива, произво- 
димого из добываемого сырья. При этом 
для каждого сектора карты существуют 
собственные склады сырья, топлива и де- 
Her, которые можно перевозить туда-сю- 
да. Битвы между юнитами решаются 
обычно с помощью сложных формул с 
участием генератора случайных чисел, а 
также массы факторов вроде технологи- 
ческого уровня держав, типа территории, 
где битва случается, опытности каждого 
юнита, наличия в этом секторе штаба од- 
ной из сторон, авиационной поддержки и 
тд. 


Самолеты могут бомбить наземные соо- 
ружения, деньги позволяют финансиро- 
вать партизанов на вражеских землях, с 
помощью авиации можно кроме пара- 
шютистов сбрасывать ресурсы и топливо, 
собственный народ может взбунтоваться 
(особенно, если его профинансирует со- 
сед), с другими державами можно ми- 
риться и даже заключать перманентный 
стратегический альянс что имеет свои 
преимущества, но, с другой стороны, зас- 
тавляет державу делиться с союзником 


Почтовые спортивные стратегии — это 
большая отдельная песня. Отдельная по- 
тому, что в них в основном играют люди, 
увлеченные не РВЕМ, а спортом; как пра- 


вило, встретить среди футбольных, хок- 
кейных и всяких прочих менеджеров ста- 
рых знакомых по галактическим или ка- 
ким-то иным войнам нельзя. Тем не ме- 
нее народу, играющего, к примеру, в фут- 
бол по e-mail (звучит, однако!) очень MHO- 
го, серверов, крутящих подобные игрушки, 
тоже, и тем не менее на большинстве из 
них имеются огромных размеров очереди 
желающих поучаствовать. Играть, конеч- 
но, можно не только в футбол: существуют 
симуляторы даже крикета и Формулы-1, 
не говоря уж о хоккее, баскетболе, боксе и 
прочих популярных игрищах. 


Суть подобных РВеМ свидится к деятель- 
ности менеджера, владельца и директора, 
а равно и главного тренера какой-либо 
команды. Игрок занимается сбором хоро- 
шей команды, зарабатывает деньги и по- 
купает на них новых игроков, тренирует 
старых, и все с одной целью: победить в се- 
зоне. Сезон обычно длится столько же, 
сколько и в жизни — один год, а соответ- 
ственно, попасть в новую игру бывает 
можно только раз в году (обычно осенью, 
если удалось найти новый сервер, на кото- 
ром нет длиннющей очереди). Как и в нас- 
тоящем спорте, в РВеМ'’ных чемпионатах 
слабейшие вылетают, давая дорогу новым 
менеджерам — обычно вылетает три-че- 
тыре команды, соответственно, ждать 
своей очереди людям в Waiting-list'e при- 


частью своих «победных очков». Разу- 
меется, ходы в этой игре случаются не ча- 
ще раза в неделю, и новые партии начи- 
наются нечасто: таких задвинутых страте- 
гов надо поискать. По причине недостат- 
казадвинутых стратегов возникло некото- 
poe ответвление Worlds at War под назва- 
нием Worlds at War: Head to Head, что яв- 
ляется той же самой игрой, HO рассчитан- 
ной на двоих. Правда, попасть в партию 
на двоих непросто — сперва надо как ми- 
нимум дожить до конца в нормальной 
версии игры, так как у человека, содержа- 
щего сервер, просто нет времени делать 
больше двадцати ходов (во всех играх) в 
неделю. 


Imperium 


Самая, пожалуй, интересная, и в TO же 
время очень сложная игра из представ- 
ленных на сервере EMG (правила у Hee, 
во всяком случае, самые «толстые»). По- 
вествует она о далеком будущем челове- 
чества, когда земляне благополучно засе- 
лили всю галактику и назвали получив- 
шееся образование Империумом. Одна- 
ко Империум начинает разваливаться, а 
руководящие в отдельных секторах Дома 
все больше набирают могущества, и в ре- 
зультате начинаются междоусобные вой- 
ны на предмет выяснения, кто же из этих 
самых Домов станет новым правителем 
всей галактики. 


Игра представляет собой очень крутую 


ходится очень долго. 


Думается, что наши читатели больше всего 
интересуются футболом. Так вот, его в Ин- 
тернете есть предостаточно, правда, это 
сопровождается большими проблемами с 
попаданием в игру. Существует три основ- 
ные серверные программы, которыми 
пользуется большинство футбольных си- 
муляторов — это MSWL, ЧЕН: и EEFL. Под- 
робнее о них — чуть ниже, а сейчас — о 
примерной сути игры. В начале партии вы 
присылаете ГеймМастеру список игроков 
своей команды (которые обычно характе- 
ризуются возрастом, опытом, умением и 
специализацией, причем сбор команды 
осуществляется по эдакому КРб-шному 
сценарию распределения очков), после че- 
го перед каждым очередным туром сос- 
тавляется lineup, командная разнарядка, 
кто где играет, когда и при каких условиях 
меняется, какова тактика игры на партию 
и что происходит при изменении счета; 
между партиями есть возможность поку- 
пать выставленных на аукцион и прода- 
вать своих игроков. 


United-Elect 
Football Leagu 
(UEFL) 


Старейшая футбольная игра, появившаяся 
на свет осенью 1988 года. Имеет довольно 
простые, хотя и гибкие, правила. Многими 
считается лучшей РВеМ’ной спортивной 
игрой. Ежегодно начинается новый сезон 
(осенью), когда набирается дюжина новых 
команд в одну из трех лиг (Центральную, 
Периферийную и, так сказать, Молодеж- 
ную). Содержится очередь. 


Одна из самых примитивных реализаций 
компьютерно-почтового футбола. Нахо- 
дится в постоянной разработке. Так, этой 
осенью была введена возможность зада- 
ния двойного условия (вроде «если счет 
такой-то и прошло столько-то минут»), од- 
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мешанину из сложной дипломатии, воен- 
ной стратегии, экономики и разведения 
шпионов; ПОМИМО этого OHa является од- 
ной из немногих РВеМ-игр, где помимо 
живых игроков присутствуют компьютер- 
ные. В Империуме кроме Главных Домов 
есть также Второстепенные, которые в 
своей политике стремятся либо выйти на 
уровень Главных, либо с одним из них 
слиться. Именно они и контролируются 
компьютером-сервером. Задача играю- 
щего — шпионскими действиями и строи- 
тельством мощной армии и экономики 
привлечь на свою сторону максимальное 
количество этих самых Второстепенных 
Домов. 


Условия победы и конца игры в Империу- 
ме соответствуют всем прочим играм от 
EMG: в заявке указывается, сколько ходов 
и до скольких очков будет длиться партия, 
и за основу берется среднее между всеми 
заявками. 


нако остается еще много места для новов- 
ведений. Главный плюс этой игры в том, 
что серверное программное обеспечение 
находится в свободном доступе на 
WWW, что позволяет всем желающим 
начинать собственные лиги, что кое-кто и 
делает. Например: 


G.O.A.L. расшифровывается как что-то ти- 
па «первая лига на Гибралтаре». В данный 
момент играет шесть команд, в апреле се- 
зон заканчивается и начинается новый на- 
бор, планируется сделать две лиги по во- 
семь команд. На Гибралтаре играет четве- 
ро наших соотечественников, так что сове- 
тую обратить внимание, тем более что ес- 
ть шанс быстро попасть в партию. 


The 
Experimental 
Electronic Foot 
League (EEFL) 


Жутко сложная и подробная футбольная 
симуляция, являющаяся переработанной 
версией UEFL. Правила огромной длины и 
понимаются с трудом, однако если вы - 
чрезвычайно задвинутый футбольный фа- 
нат, эта игра для вас. Начала партии при- 
дется подождать годик-другой, ходы pas B 
11 дней. 


Filipe Soccer 


Простая оригинальная симуляция с порту- 
гальскими корнями. Начало сезона — в 
январе. Очередь составляет полтора де- 
сятка имен, в том числе «Динамо Киев». 


Simulations 
Online Hockey 
League 


Одна из немногих хоккейных игр. На мо- 
мент написания статьи было две свобод- 
ные позиции в находящемся в разгаре се- 
зоне. 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий РЕЗНИКОВ аКа ЗВЕЗДНЫЙ ПАНК ТИМУР 
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Дмитрий РЕЗНИКОВ aka ЗВЕЗДНЫЙ ПАНК ТИМУР 


http:/www.pbm.com/~lindahl/pbm _list/fr 
ee_sports.html 


По этому адресу можно найти практически 
полный список почтовых спортивных бес- 
платных игр. 


Статистика загрузок 
в Warlords. Судя по ней, 
юниты у Keeper’a и Warlord’a 
движимы Святым Духом, 


а города сами сдаются, видя 


такие дела 


Warlords Ш 
http://members.aol.com/firstclown/war3/war3e 


mail.htm 
http:/Avww.chat.ru/~fionika/rwl/rwl.html 


На восьмой загрузке 
получаем «приятную 
неожиданность» 


Борьба — один из популярных видов поч- 
тового спорта. Задаются разные характе- 
ристики борца (размер, настроение, цвет 
кожи, модель поведения, финальный 


В некоторых обычных, традиционных, 
одноместных компьютерных стратегиях 
существует возможность игры по е-тай. 
Как правило, эта возможность сопро- 
вождается специфической чертой таких 
вот не ориентированных на почту как 
главную игровую среду игрушек: в них 
отсутствует понятие сервера и, как след- 
ствие, практически нет ГеймМастера. 
Обычно это означает, что игроки просто 
шлют друг другу по кругу результаты 
своих ходов. Это возможно в тради- 


ционных стратегиях, где ходы делаются 
всегда по очереди (в настоящих PBeM’ax 
вроде Galaxy или Stars! ход происходит 
для всех одновременно), но приводит к 
необходимому наличию у игроков не- 
мерянной честности. О паре игрушек, 
позволяющих играть по почте, я сейчас 
расскажу. 


Маме! О 


В «Варлордов» всегда можно было иг- 
рать по почте и по сети; они вообще ха- 
рактерны тем, что серьезной стратегией 
становятся только в многопользова- 


удар и кое-что еще), после чего начинают- 
ся бои, происходящие в любое время по 
желанию игроков. Желающие побороться 
за кубок должны следовать расписанию 
официальных игр, что не мешает им ус- 
траивать дружеские встречи. Немного на- 
поминает абстрактную игру Food Chain. 
Представленный сервер — один из многих. 


тельском режиме по причине удиви- 
тельной убогости Al. Однако из-за ряда 
специфических особенностей играть в 
«Варлордов» по почте не очень, как бы 
это сказать, захватывающе. 


Вспомните, как вы обычно побеждаете 
в «одноместном» Warlords? Правиль- 
но, сохранился, вдарил по городу, если 
не повезло — восстановился и снова 
вдарил по городу. В этой игре очень 
большую роль играет генератор случай- 


ных чисел (рандом) — именно он ре- 
шает, дадут вам в начале очередного хо- 
да лишнего героя или группу товарищей 
с дубинами или нет, сколько денег обна- 
ружится в очередных руинах, а также и 
каков будет исход той или иной битвы. 
Соответственно, несколько раз загрузив 
очередной ход, вы можете добиться 
наиболее удачного расположения ве- 
щей в своей стороне: и героя сильного 
заиметь, и в руинах на славу покопать- 
ся, и врагов раздолбать под корень в 
два раза более слабыми армиями. А так 
как сервер отсутствует, каждый игрок 
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Весьма необычная «игра», основанная на 
реальной «Формуле». Все сводится к при- 
митивному угадыванию, кто победит в 
ближайшей гонке (надо перечислять пер- 
вые шесть мест). Угадавшие правильно 
навеки поселяются на Доске Почета. 


волен загружать очередной ход ровно 
столько раз, сколько ему позволит это 
делать совесть. 


Правда, в меню е-тай‘овой игры при- 
сутствует примечательный пунктик «ко- 
личество загрузок», который, по идее, 
должен говорить, насколько честно иг- 
рают коллеги по партии и сколько раз 
они загружали свои ходы, однако на де- 
ле счетчик этот малость глючит и к тому 
же показывает только ваши загрузки и 
загрузки игрока, ходившего перед 
вами. У всех остальных в статисти- 
ке стоят нули. Но кроме этого, ко- 
личество загрузок вообще-то не 
показательно: во-первых, War- 
lords немного глючит и часто от- 
правляет юниты вовсе не туда, ку- 
да им было сказано идти, а во-вто- 
рых, часто ход приезжает ночью, 
когда вы совсем не склонны ду- 
мать над ним, а посмотреть-то хо- 
чется, что там коллеги учудили. 
Вот вам и две загрузки. 


Впрочем, жульничать могут все, 
что превращает знакомую до боли 
игру в нечто новое и необычное: 
начиная играть в Warlords по е- 
mail, забудьте обо всем, что умели 
в ней до того, так как стратегия тут 
совершенно другая. 


В Warlords по почте играет до- 
вольно много народу в мире, а не- 
давно начались регулярные пар- 
тии и у нас — объявления о новых 
партиях публикуются в конферен- 
ции relcom.games.pbem со значком 
[RWL] в сабже, и, кстати, ничто не ме- 
шает вам начать собственную игру. 


Panzer General И 


Тоже довольно популярная среди e- 
та!’ щиков стратегия. По почте играть 
можно вдвоем. Здесь значительно мень- 
шую роль играет рандом, хотя неболь- 
шая проверка честности коллег присут- 
ствует. 


«Генералу» очень не хватает картогене- 
ратора, который бы позволял играть на 
случайной карте, что сильно раз- 
нообразило бы игры. С другой сто- 
роны, у вас всегда есть возможность 
потренироваться в Off-line с ком- 
пьютером, так как по почте играют- 
ся те же миссии, что и в обычной иг- 
ре. Обнаруженные глюки (возмож- 
ность покупать некоторые танки за 
$0) в первой версии привели к зап- 
| рещению ее среди РВеМ-щиков, так 
что, чтобы принять участие в игре, 
необходимо установить заплатку, 
имеющуюся Ha WWww-cepBepe фир- 
| мы 551. Впрочем, жулики все равно 
находятся: отсутствие централизо- 
ванного сервера способствует не- 
честной игре. 


Кстати, учтите, что из-за несовмес- 
тимости вам не удастся поиграть по 
почте, если вы пользуетесь пират- 
скими «русифицированными» или 
«порипанными» игрушками. 


ео 


Игры по 
электронной почте 
интересуют людей, 
которые 

в стратегических 
играх в первую 
очередь ценят 
стратегию, 

а в ролевых — 
ролеплеинг, для 
которых графика 
является 
приятной, но все 
же мелочью. 
Помимо того, что 
играть с живым 
соперником всегда 
интереснее, 

чем с 
предсказуемым 
АГ... 


Arracourt 
September 8, 1944 
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Послесловие 


«К чему это все?» — спросит кто-нибудь из 
читателей. А другой добавит: сейчас, во 
времена 3О-ускорителей, вторых Quak’oB 
в он-лайне и масштабных стратегий ис- 
ключительно в реальном времени, кого 
может заинтересовать какая-то игра по 
почте с убогой графикой, а то и вообще 
без оной? 

Во-первых, игры по электронной почте ин- 
тересуют людей, которые в стратегических 
играх в первую очередь ценят стратегию, а 
в ролевых — ролеплеинг, для которых гра- 
фика является приятной, но все же ме- 
лочью. Помимо того, что играть с живым 
соперником всегда интереснее, чем с 
предсказуемым Al, в большинстве страте- 
гических РВеМ существует такая глубокая 
и реалистичная дипломатическая система, 
которая ни одной «обычной» стратегии и 
не снилась. Собственно, дипломатия здесь 
полностью соответствует своему эквива- 
ленту в реальной жизни: захотел нарушить 
договор — нарушил, а в ответ друзья пос- 
традавшего либо отомстят, либо побоятся 
это сделать (это например). При игре в 
Galaxy главным является активное под- 
держание связи с округой, дабы у Hee не 
рождалось желания вас убить — из-за ва- 
ших планет, из боязни или «чтобы бы- 
ло» — неважно. Кстати, в свое время в се- 
ти существовала крайне простая и приме- 
чательная игра «Остракизм» — сводилась 
она к тому, что участники партии голосо- 
вали друг за друга и игрок или игроки, наб- 
равшие больше всего голосов — выбыва- 
ли, и так пока не останется один или два 
человека. Примитивно — да! Но глав- 
ное — дипломатия. 

Во-вторых, не секрет, что пока что он-лай- 
новые игры в Интернете остаются для 
большинства наших игрунов лишь мечтой. 
Причины две — техническая и финансо- 
вая. Просидеть пяток часов. безвылазно, 
например, на Quake-cepBepe можно либо 
имея бесплатный доступ, хороший модем 
и современную АТС, либо играясь с рабо- 
ты, где имеется «выделенка». Со страте- 
гиями дело обстоит еще хуже, так как они 
в основном крутятся на платных игровых 
серверах. И пока не поменяется оборудо- 
вание на всех АТС бывшего СССР и не поя- 
вится достаточно большое количество на- 
дежных провайдеров, берущих деньги по 
принятому в цивилизованном мире прин- 


ципу (пара десятков долларов в месяц без 
ограничения доступа), ситуация не изме- 
нится. Что же остается людям, халявой и 
«выделенкой» обделенным? Вечно ре- 
заться с компьютером? 

Нет. Можно играть по почте. Скачать 
«реп» и послать пяток писем и приказ 
можно и на скорости 2400, причем пла- 
тить провайдеру придется не больше 5-15 
(в зависимости от интенсивности игры) 
долларов в месяц. Суть игры от этого хуже 
не станет: думаю, истинные ценители жан- 
ра стратегий согласятся со мной, что похо- 
довый режим игры в значительно боль- 
щей степени позволяет проявить свои пол- 
ководческо-начальнические способности. 
Согласитесь также, что игра с пятью десят- 
ками людей в разных концах страны — это 
нечто весьма необычное и интересное 
(кстати, сотая, юбилейная партия москов- 
ского сервера Galaxy собрала более трех 
сотен (!) участников). 

Наконец, РВеМ — это нечто вроде сетево- 
го клуба по интересам. За два года обита- 
ния в этом мире лично я заполучил огром- 
ное количество хороших друзей и знако- 
мых во всех концах бывшего Союза, и те- 
перь позволяю себе иногда поездки в гос- 
ти в неведанные доселе географические 
точки планеты. Впрочем, агитировать вас 
все бросать и записываться в очередную 
партию Galaxy или АК я не собираюсь. Луч- 
ше постараюсь обрисовать мое видение 
будущего жанра на ближайшие годы. 

Не побоюсь показаться странным, сказав, 
что в ближайшем будущем игры, в кото- 
рые можно будет играть по e-mail, станут 
весьма популярными. Это будут не чистые 
походовые стратегии, как сейчас, а скорее 
всего, некие гибриды. Яркий пример но- 
вого зарождающегося жанра — ожидае- 
мая 10&х от «Сеги». Это будут real-time 
стратегии, рассчитанные на многие меся- 
цы игры, движение времени в которых бу- 
дет очень неспешным, а игроки смогут ру- 
ководить своими армиями и странами как 
в он-лайне, так и отдавая им приказы по 
почте. Естественно, это будут коммерчес- 
кие игрушки, что приведет к наличию в 
них очень красивых интерфейсов и гра- 
фических заставок и, соответственно, к по- 
пулярности. Лично я не без удовольствия 
поигрался бы в Galaxy, где ходы соверша- 
лись бы каждые пять минут, но составляли 
не год игрового времени, как сейчас, а, 
например, один день; а отчеты бы прихо- 


130/606 Guards 


дили по мере надобности. 

Наверняка Warlords и Panzer General — не 
последние игры, которые содержат воз- 
можность игры по почте. В свое время, 
еще когда она находилась в стадии разра- 
ботки и планировалась как походовая, 
должна была поддерживать PbeM и стра- 
тегия Pax Imperia. Сейчас уже как-то неак- 
туально делать игры без поддержки мно- 
гопользовательской игры — вон даже 
квесты стали он-лайновыми (Zork Grand 
Inquisitor), а самый простой и удобный 
способ игры с живым соперником в похо- 
довую стратегию — e-mail. 

На этой оптимистичной ноте я буду закан- 
чивать свой обзор. Скажу сразу, на абсо- 
лютную полноту он не претендует, напри- 
мер, я не стал ничего писать про игру 
Judgement Day, крутящуюся на сервере 
«Аладон» — ну не играл никогда, не знаю 
ничего. Почтовых игр вообще-то на свете 
великое множество. И напоследок я при- 
веду несколько полезных адресов, по ко- 
торым можно получить всю необходимую 
информацию, если эта тема вас заинтере- 
совала. 


http:/www.pbm.com/-~lindahl/pbm.htm! 
Самое главное место, посвященное PBeM. 
Тут есть как англоязычный ЕАО (ЧАВО — 
Частые Вопросы и Ответы), так и самый 
полный список всех известных РВеМ игр 
мира (не считая то, что есть в экс-СССР). 
Здесь же — две ссылки на ЕТР-серверы, 
полные разными полезными програм- 
мками. 


news://relcom.games.pbem 
«Релкомовская» конференция, посвящен- 
ная играм по электронной почте. Тут 
публикуются объявления всех отечес- 
твенных серверов и просто лиц, желаю- 
щих сыграть, например, в Warlords. Обра- 
щаю внимание игрунов: РВеМ в названии 
ничего общего со словом «проблемы» не 
имеет, посему, пожалуйста, не шлите в эту 
конференцию вопросов типа «как пройти 
восьмой уровень Дума». 


news://rec.games.pbm 

Общемировая конференция аналогичной 
направленности. В основном тут обсуж- 
даются вопросы платных и ролевых игр, 
но иногда появляются объявления о пар- 


тиях Galaxy и Simple. 
Сл 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий РЕЗНИКОВ aka ЗВЕЗДНЫЙ ПАНК ТИМУР 


Собирают 
причитающиеся 
вам деньги 
несколько 
десятков 
курьеров, 
постоянно 
снующих между 
подчиненными 
бизнесами 

и вашей 
базой... 


Страна Игр МАРТ 1998 


Конечно, в жизни знамени- 
тый гангстер выглядел далеко не 
настолько безупречно :) 


При наличии 
достаточного 
количества 
свободных денег 


каждое из 
подчиненных вам 
предприятий вы 
можете 
превратить в 
гораздо более 
прибыльный 
нелегальный 
бизнес, вроде 
подпольного 
бара, казино 

или, например, 
массажного 
салона... 


Дон Альфонсо ЛЯНГЕ 


пожаловать в Чикаго 30-х го- 


@9> — столицу гангстеров Север- 


ной Америки! Разыскиваемый властя- 
ми Нью-Йорказа двойное убийство на- 
чинающий гангстер Альфонсо Капоне 
перебирается сюда, чтобы продолжить 
криминальную карьеру под руковод- 
ством Джонни «Папы» Торрио, своего 
старого приятеля и одного из молодых 
главарей Чикаго. 


В распоряжении Торрио — всего од- 
на гостиница и несколько баров, од- 
нако вскоре между преступными 
семьями города начинается настоя- 
щая война, вызванная принятием 
сухого закона, и в борьбе за кон- 
троль над подпольным производ- 
ством виски Капоне и Торрио ре- 
шаются убить самого сильного и 
опасного главаря города, Большого 
Джима Колосимо. 


Уже через пять лет в подчинении Ка- 
поне будет ровно тысяча вооружен- 
ных бандитов, половина полиции го- 
рода, местное отделение ФБР и даже 
двенадцать сенаторов... Теперь и 
вам предстоит попробовать выжить 
в бутлегерской войне между клана- 
ми Чикаго и повторить путь великого 
гангстера! 


Чикаго 30-х 


Как вы думаете, чем обычно зани- 
мается глава преступного клана в Te- 
чение обычного рабочего дня? Со- 
вершенно правильно — нанимает и 
увольняет гангстеров, убивает пару- 
тройку конкурентов, рэкетирует не- 
давно открывшиеся магазины и гос- 
тиницы, устраивает подпольное 
производство виски в одном из заго- 
родных коттеджей, подкупает поли- 
цию и армию... Эх, да чего только он 
не делает! 


Во-первых, в вашем распоряжении — 
тренировочный центр, в котором для 
начала вы сможете обучать самых 
простых гангстеров, вышибал. Эти ре- 
бята, вооруженные лихо перекинуты- 


Всего минуту назад де- 
сять наших курьеров были живы 
и ничто не предвещало нападе- 
ния гангстеров О’Брайена 


Такими выглядят улицы 


Чикаго из окна городской тюрь- 
мы (кадр из ролика) 


ми через плечо бейсбольными бита- 
ми, вряд ли спасут вас от заказного 
убийства, однако вполне пригодны 
для того, чтобы напугать владельцев 
небольших магазинов и заставить их 
платить регулярные взносы в казну 
вашего общества. 


Именно таким способом вам и пред- 
стоит зарабатывать свой начальный 
капитал — каждый «обработанный» 
бизнес начинает приносить вам регу- 
лярный доход, размер которого силь- 
но зависит от его расположения. Нап- 
ример, очевидно, что подмятая под 
себя гостиница в центре города ока- 
жется гораздо более прибыльным 
приобретением, чем унылая книжная 
лавка в спальном районе. 


Собирают причитающиеся вам день- 
ги несколько десятков курьеров, пос- 
тоянно снующих между подчиненны- 
ми бизнесами и вашей базой. Это, 
пожалуй, самое тонкое место рэке- 
тирской деятельности — на любой 
стадии игры одним из самых эффек- 
тивных способов борьбы с конкурен- 


тами является отслеживание и унич- 
тожение вражеских курьеров. При 
этом вы не только замедляете денеж- 
ный оборот противника, но и при 
правильной постановке дела полу- 


чаете в свое распоряжение черный 
чемоданчик курьера с дневной вы- 
ручкой. Есть, кстати, и другой способ 
поживиться за чужой счет — нанять 
специального вора и направить его 
на базу противника, но подобная 
операция, как правило, требует оп- 
ределенной ловкости и криминаль- 
ного опыта ... 


Однако рано или поздно вы подчини- 
те себе все компании, имевшие нес- 
частье открыть офис на вашей терри- 
тории —означает ли это предел ва- 
ших финансовых возможностей? Ко- 
нечно же, нет! Ведь для чего, по ва- 
шему мнению, был придуман Сухой 
Закон? 


При наличии достаточного количес- 
тва свободных денег каждое из под- 
чиненных вам предприятий вы мо- 
жете превратить в гораздо более 
прибыльный нелегальный бизнес, 
вроде подпольного бара, казино или, 
например, массажного салона. И 
здесь необходимо помнить, что чем 
большая доля определенного неле- 
гального бизнеса вам принадлежит, 
тем выше ваши от него прибыли. Ec- 
ли же вам вдруг удастся устранить из 
определенной сферы всех конкурен- 
тов и стать, скажем, единственным 


К сожалению, номер 
уже сдается, а все здания еще не 
до конца перерисованы. А о ка- 
честве «индустриальной» графики 
вы можете судить по этим двум 
картинкам. «Шот» выше — пред- 
релизный вариант, а «шот» ни- 
же — окончательный... 


По мере развития 
вашей организации 
и укрепления 
связей с полицией 
и армией вы 
сможете наконец 
обучать и более 
продвинутых 
гангстеров — 
снабжаемых 
оружием стрелков 
и высоко 
профессиональных 
снайперов, 
которые реально 
способны 
перекрыть 
несколько 
ключевых мостов 
города, на 
некоторое время 
обеспечив вам и 
вашим курьерам 
безопасность. 


Мосты, соединяющие нес- 
KOJIbKO районов города, являются 
стратегическими точками и обычно 
охраняются с обеих сторон 
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Если вы исправно подкупа- 
ли шефа полиции, неожиданный 
рейд вас вряд ли испугает 


владельцем всех собачьих бегов в го- 
роде, то ваши прибыли просто-нап- 
росто удвоятся. Ну а что делать, если 
такого положения достиг один из ва- 
ших противников, спросите вы? 
Очень просто — заплатите нужную 
сумму вашим друзьям в Сенате, поп- 
росите их этот вид бизнеса легализо- 
вать, и прибыли от него упадут мгно- 
венно... 


По мере развития вашей организа- 
ции и укрепления связей с полицией 
и армией вы сможете наконец обу- 
чать и более продвинутых гангсте- 
ров — снабжаемых оружием стрел- 
ков и высоко профессиональных 
снайперов, которые реально спо- 
собны перекрыть несколько ключе- 
вых мостов города, на некоторое 
время обеспечив вам и вашим 
курьерам безопасность. Но как 
быть, если вы собираетесь атаковать 
соседнего дона, подходы к базе ко- 
торого защищают его собственные 
снайперы? Попробуйте нанять воо- 
руженного помповым ру- 
жьем налетчика. Не 
помогает? Укреп- 
ляйте свои связи, 
и в один прек- 
расный мо- 
мент вы смо- 
жете нанять 

весьма до- 

рогого, но 

очень 
эффективно- 
го киллера, ко- 
торый незамет- 
но проберется на 
территорию против- 
ника и без предупрежде- 
ния снимет часовых... 


Кстати, об укреплении связей — ни- 
когда не забывайте делиться с поли- 
цией, армией, ФБР и Сенатом. Хоро- 
шо оплачиваемая полиция всегда вас 
отпустит, если ее вызовут непокор- 
ные хозяева магазинов, а армия 
снабдит оружием ваших стрелков и 


снайперов. ФБР услужливо раскроет 
досье конкурентов, а Сенат просто 
незаменим в деле легализации под- 
польных предприятий. 


И напоследок — пара слов о самых 
опасных гангстерах в игре. Во-пер- 
вых, это террорист-подрывник, кото- 
рый встречается достаточно редко, 
но бьет наверняка — однаж- 
ды проморгав его на пе- 
риметре собствен- 
ной территории, 
вы можете зап- 
росто остаться 
без трениро- 
вочного цен- 
тра или даже 
без базы. И во- 
вторых, это 
гангстер, ува- 
жительно назы- 
ваемый «гробов- 
щиком» —воору- 
женный — автоматом 
Томпсона, он практически 
непобедим, особенно если вы уже 
купили «Кадиллак». Поверьте, сер- 
дце даже самого бесстрашного врага 
дрогнет при виде палящего на ходу 
гробовщика, ворвавшегося на маши- 
не на заваленную убитыми и пере- 
давленными курьерами площадь пе- 
ред базой противника... 


Online или не online? 


Итак, «Капоне» — это гангстерская 
стратегия реального времени, в ко- 
торой вам предстоит взять на себя 
бразды правления преступным кла- 
ном и постараться достичь полного 
экономического и политического 
контроля над городом. 


Изначально разработанная финской 
командой Byte Enchanters для online- 
режима, эта игра была недавно пере- 
делана Snowball Interactive в соответ- 
ствии с их представлениями о класси- 
ческой гангстерской стратегии и поми- 
мо созданной заново 16-битной гра- 
фики приобрела отдельную кампа- 
нию из 22 миссий, построенную на ос- 
нове реальной жизни Аль Капоне. 


Как только вы их успешно закончите и 
решите, что приобрели все качества, 
необходимые лидеру преступной орга- 
низации, через несколько российских 
серверов вы сможете присоединиться 


к международной сети Alcatraz, в кото- 
рой в настоящее время уже сражаются 
мафиозные кланы Германии, Финлян- 
дии и Китая — таким образом, «Капо- 
не» станет первым российским проек- 
том свозможностью игры через Интер- 
нет! 


По словам издателя игры, москов- 
ской фирмы «1С», выхода «Дона Ка- 
поне» нам стоит ожидать в конце 
марта, то есть уже через несколько 
недель. Одновременно с выходом иг- 
ры появится и полностью играбель- 
ное демо. Что x, в Ultima Online мы 
всем доказали, что такое ВА, а же- 
лающих выступить против семьи 
«Страны Игр» еще нету? 


Р.5. По выходу игры на нашем Www- 
сервере поселится сам Капоне... 


Си 
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СОТОВЫЕ ТЕЛЕФОНЫ РАЗЛИЧНЫХ ФИРМ, 
ПОДКЛЮЧЕННЫЕ ПЕИДЖЕРЫ И АКСЕССУАРЫ 
BO ВСЕХ МАГАЗИНАХ GAME LAND. 


Адреса магазинов Game Land: 

с/к «Олимпийский», 8-ой подъезд, т/ц «Новый Колизей» 
(ст. метро «Проспект Мира») 

ул. Новый Арбат, д. 15 (ст. метро «Арбатская») 


Телефон для розничных и оптовых покупателей: (095) 288-3218 


Подробное описание читайте в ЯНВАРСКОМ номере (N°1/20) журнала «СТРАНА ИГР» 


TW ott] 9 Arpa Помни Будущее 
Космический-бой в реальном масштабе 
времени с участием сотен кораблей 
¢ Мощный дизайнер звездолетов 
® 300 мегабайт игровой графики 800x600 
* 9 разных.Галактик, 9 Галактических рас 
e Регулируемая -скбрость игры 
«-Возможность-автоматической экономики 
*/Играисходно создавалась на русском www.SoftWARware.spb.ru 
языке 


у 


Требования:-Реп@иит-100, 16 Мбзмамяти, 4х СОВОМ: МЕЗА. 1.2 SVGA, MS-DOS 5.0 и выше’‘или Windows.95, МЕТаны 
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долгой и продолжительной спячки 
российский игровой рынок наконец- 


таки начал свое победное пробуждение. В 


Игра представ- перестроечные времена чуть ли не весь мир 
6 “ покорил Тетрис, за ним — Color Lines. В cepe- 
ляет собои некое дине девяностых почти весь мир уже пользо- 
скрещение вался услугами программистов и художни- 
ков, специалистов тонких технических и твор- 
жанров RPG и ческих профессий «нашего», отечественного 
морского производства. Еще чуть позже на Западе ста- 
ли появляться российские игры, выпущенные 

стратегического р | 


известными американскими и европейскими 
издателями под своими торговыми марками 
вообще почти без упоминания о происхож- 
дении игры. Ну а теперь множество отечес- 
твенных студий, делая упор на самые совре- 
менные, зачастую намного опережающие из- 
вестные западные разработки в области игр 
технологии, создают собственные масштаб- 
ные проекты. Когда еще в 1996-ом стартова- 
ла «Русская Рулетка» и «Противостояние», ус- 
пех проектов был поставлен под большое 
сомнение. Шутка ли — выпускать игры в Рос- 
сии, для наших «запираченных» насквозь 
пользователей! В начале 1998-го — это уже 
не шутка, а нормальный приносящий при- 
быль бизнес. И работа для множества очень 
талантливых программистов. Главное — удо- 
BOMIbCTBMe для всех нас — как создателей ком- 
пьютерных игр и новых виртуальных миров, 
так и для тех, кому игры эти предназначе- 
ны — игроков. 


симулятора... 


бы, что особенного? Мы отвечаем: если и не 
все, то очень многое. Игра представляет со- 
бой некое скрещение жанров RPG и мор-, 
ского стратегического симулятора на Ma- if 
Hep Pirates, только на сей раз действи- 
тельно на порядок лучше. Сюжет- 
ная линия повествует о целом ог- 
ромном архипелаге островов, 
связанном магическими силами, 
на котором возможно существова- 
ние не только обыкновенных лю- 
дей и обычных предметов, но и яв- 
лений- сказочных, зачастую совер- 
\ | шенно необъяснимых. Мир ap- 
hi) в 
^^ хипелага полностью погру- 
{ ‚жен в магию, которая спо- 
° собна помочь не только свет- 
лым, HO и темным силам в их 
стремлении завладеть всем сущес- 
‚ твующим в этом мире. Это кон- 
‘цепция всей серии. Сюжет же 
/ / «Корсаров» проще, но никак не 
мельче». Один богатый и име- 
’нитый капитан, владелец целого 
флота, созывает всех мастеров па- 
руса и морских баталий на регату, 
ее в которой может стать огромный 
” т сказочный — «Корабль-Ле- 
симых игр. Каждая по- \ <A Г x $ 
< < ’ ``. бедь», самый красивый, 
своему уникальна и = ИИ >. р 
г —2 '  быстроходный и мощный 
интересна. Сегодня же речь пойдет о са- 
Е представитель флота на 
мом первом из проектов серии, который, по 
¥ всем свете. Участникам регаты предстоит 
всей видимости, появится раньше других. 7 
встретиться Ha пути не только со строящи- 


Компания Акелла намерена в ближайшем 
будущем поразить игровую обществен- 


создаваемым в тесном сотрудни- 
честве со студией К&К. Это даже / 
He просто игровой проект, а це- / 
лая серия компьютерных игр, / 
которые объединяет об-\— 

щая сюжетная линия и вы- 
сокое качество визуального 
ряда. И это не просто слова, 

покреплены они уже сущес- 
твующими технологиями и 
мнениями многих журналис- 
тов. Проект «Архипелаг» бу- 

дет состоять из трех незави-. ——\ 


/ 


sv 


Сражения один на один, 
да еще и с эффектным ракурсом 
«потянут» на очень неплохую 
голливудскую кинокартину 


Морская стратегия Корсары, по нашему за- 
мыслу должна стать совершенно уникаль- 
ным явлением на игровом рынке. Казалось 


ным количеством опасностей. Мон- 
стры, подстерегающие неосторож- 
ных капитанов в узких скалистых 
проливах, магические заклятья, 
пиратские нападения, неизбеж-. 


димый атри: 
бут практи- 
чески любой 
RPG — мно- 

гочислен- 


В режиме абордажа вы 
сможете сыграть в неболь- 
шую real-time стратегию 


ные квесты, — вот что ожидает вас и ваш ко- 
рабль в опасном путешествии. Игра построе- 
Bi я на таким образом, что короткий 
путь к финишу по прямой неиз- 
‚бежно ведет к гибели. Вам 
© придется проплыть сотни 
/ | и тысячи миль, прежде 
чем, наконец, вы стане- 
те тем, кто сможет 60- 
роться за главный приз - 
бесстрашным, мудрым, 
отважным и опытным капита- 
ном, способным справиться с 
любыми препятствиями на пу- 
ти. Главный персонаж с тече- 
нием времени, по мере роста ха- 
рактеристик, как раз и превращается в та- 
кого умудренного «морского волка». Вы и 
ваш корабль вместе с командой находитесь в 
свободном плавании и совершенно ничем 
не связаны. Свобода действий является глав- 
ным и определяющим фактором выбора 
стратегии. Захождение в различные порты 
готовит вам множество сюрпризов, заданий, 
возможностей подзаработать или продви- 
нуться еще на один шажок по сюжетной ли- 
нии. В игре реализованы возможности как 
тактического сражения на море (ядра, cpy6- 
ленные мачты, порванные паруса, пролом- 
ленные палубы, все по правилам), так и стра- 
< тегической части боя, если корабль взят 
= На абордаж, В этом случае игро- 
вой экран переключается на 
сцену сражения на палубе и ко- 
манда матросов (или воинов) бу- 


B «Kopcapax» 
присутствует 
самая 
интеллектуальная 
трехмерная 
камера из всех, 
что когда-либо 
давали 
стратегоманам 
возможность 
лицезреть 

поле боя. 


Движок «Корсаров» 
позволяет устанавливать лю- 


бой угол обзора камеры 


Полигоны и воксе- 
ли совершенно не мешают 
друг другу, наоборот подчер- 
кивают положительные свои 
стороны 


реключаются и на всю его команду, помогая 
лучше бороться с противником. 


Несмотря на все замечательные элементы 
игрового процесса, основным фак- 
тором будущего успеха «Кор- 
саров», да и всей серии 
«Архипелаг», будет 
графическое офор- 
мление. Движок иг- 
ры создан на осно- 
ве смешения по- 
лигональн0ой и 

воксельной тех- 

Honorui, ЧТО ПОЗ- 
воляет использо- 
вать каждую из них 

по назначению как 
раз в той области, где 
ее применение является 
наилучшим решением. Раз уж 
сюжетно игра прочно «завязана» 
на море, то наибольшее внимание наши 
программисты и художники уделили именно 
ему. Отныне море — это не просто один 
сплошной полигон, на который нанесена 
текстура «пенящейся воды», как в печально 
известной Виссапеег. И даже не смесь очень 
красивых, реалистично выглядящих, но со- 
вершенно не подчиняющихся реальной фи- 
зике кривых, как в шедевре WaveRace64 на 
приставке Nintendo64. Мир моря — это от- 
дельно живущий по всем природным зако- 
нам организм, подчиняющийся малейшим 
отклонениям в погодных условиях и всем 
другим обстоятельствам. Мало того, что каж- 
дая волна моделируется как полигональная 
поверхность, разумеется, без всяких углов, 
но она еще меняет свою консистенцию и фи- 
зическое поведение в зависимости от ско- 
рости ветра и его направления. Нам удалось 
создать настолько реалистичный механизм 
поведения водной поверхности, что теперь 
мы теперь можем заставить ее или быть ров- 
ной и гладкой при полном штиле, или же 
поднять такую бурю, что любому моряку ста- 
нет страшно. На фоне всего этого поведение 
воксельных кораблей рассчитано также до 
последней детали, и в зависимости от факту- 
ры волн они могут накреняться, испытывать 
сильнейшую качку, и даже могут быть опро- 
кинуты особо сильной волной (особенно в 
том случае, если в судне имеются поврежде- 
ния). Реалистичность процесса потрясает лю- 
бого, и легкий шок приходивших к нам в гос- 
ти игровых журналистов тому подтвержде- 
ние. Большое наслаждение доставляет даже 
просто обзор бескрайних морских просто- 
ров. 


В «Корсарах» присутствует самая интеллек- 
Туальная трехмерная камера из всех, что 
когда-либо давали стратегоманам возмож- 
ность лицезреть поле боя. Вы можете не 
только приближать и удалять от себя объект 
обожания, например, корабль, летящий сна- 
ряд, вражеское судно или остров (выбрать 
можно любой объект для слежения), не толь- 
ко вращать камеру вокруг него в любой по- 


K&K Studios 


зиции. Вы также можете изменять угол 0630- 
ра, смотреть сверху вниз, сбоку, или даже из- 
под толщи волн. Между прочим, «Корсары» 
являются первой стратегической игрой, вы- 
полненной в трехмерной графи- 
ке, которая позволяет игроку 
увидеть горизонт. Ранее 
такое было невозмож- 
но. А теперь пред- 
ставьте — рассвет, 
закат, лунная ночь и 
небо, усыпанное 
звездами... Это ли 
не наслаждение? И 
все это под тихий 
7 шелест моря и мяг- 
кое поскрипывание 
парусов, надуваемых 
свежим ветерком. 


Территория для свободного 
плавания просто огромна, она проти- 
рается на сотни километров, изредка преры- 
ваясь чередой островов, на одном из кото- 
рых и начнет свое путешествие главный ге- 
рой игры «Архипелаг». В самом сюжете 
«Корсаров» вы сможете проследить некото- 
рые едва заметные параллели с будущим 
проектом (который в силу своей грандиоз- 
ности пока не рискует показываться журна- 
листам в готовом виде). Графика в «Корса- 


рах», несмотря на достаточную сложность, 
настолько хорошо оптимизирована, что не 
требует особых компьютерных мощностей, 
достаточно даже Pentium 166 без трехмерно- 
го акселератора, и это для того, чтобы достиг- 
нуть скорости около 25 кадров в секунду. С 
3D-akcenepatopom типа 3Dfx Voodoo скорос- 
ть работы игры еще больше возрастет. Вооб- 
ще, надо сказать, разработчики «Корсаров», 
студия К&К, являются настоящими мастера- 
ми по созданию гениальных трехмерных 
движков. К примеру, единственный в своем 
роде engine с кодовым названием «MalaHIT», 
который будет использоваться в «Архипела- 
ге» при действиях от первого лица, позволяет 
достичь приемлемой скорости на среднем 
компьютере, представляя полностью трех- 
мерный лабиринт с цветным освещением в 
реальном времени (где-то на том же уровне 
качества, как и в давно обещаемом Ргеу), 
эффектами полупрозрачности и прозрачнос- 
ти текстур, без трехмерного акселератора. 


«Корсары» выглядят очень многообещаю- 
щим проектом. А вся серия «Архипелаг», по- 
хоже, намерена воцариться на престоле сра- 
зу нескольких жанров. Единственным испы- 
танием и для игроков, и для нас, разработчи- 
ков, станет время. Успеем ли, вовремя ли, 
получится ли все, что задумано? А это еще 
предстоит узнать. Нам и вам. сл 
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НОВАЯ СИСТЕМА 
ВЫСТАВЛЕНИЯ ОЦЕНОК 


Первым, с чего начинается наше зна- 
комство с игрой, безусловно является графика. Не 
секрет, что именно от ее качества сегодня зависит 
90% успеха того или иного продукта. Оценить же ее 
будет легче всего. К примеру, если качество графики 
заставляет нас вспомнить начало 90-х с ero ЕбА'шно- 
VGA'WHbIM искусством, то по этому критерию графи- 
ка игры будет представлять из себя полный ноль. Но 
графика может быть и не самой передовой, но при 
этом функциональной, либо просто особо ничем не 
выделяться на фоне игр, скажем, прошлого года. В 
этом случае по этому критерию она получит единицу. 
Hy и все те игры, которые выглядят на соответствую- 
щем аппарате значительно лучше своих конкурентов, 
либо делают разительный шаг вперед в применении 
новых технологий, получат двойку. Для тех же игр, ко- 
торые не смогут четко вписаться в эту систему, мы бу- 
дем ставить дробные оценки. В резюме этот критерий 

будет обозначаться латинской буквой V (video). 


V 


Маленькое отступление. Почему латин- 
ская буква? Латинский символ намного 
проще ассоциируется... 


Вторым критерием оценки выступает 
звуковое сопровождение. Тут уж, как говориться, о 
вкусах не спорят. Поэтому основное внимание мы 6y- 
дем уделять качеству звуковых эффектов. Музыкой же 
пусть занимаются музыкальные критики. Максималь- 
ный бал здесь поменьше — всего лишь единица, но это- 
го вполне достаточно для этой части игры. В 
резюме этот критерий будет обозначаться 
латинской буквой $ (Sound). 


Третьим критерием нашей оценки яв- 

ляется все то, что стоит между игроком и самой иг- 
рой. Это отзывчивость и интуитивность управления, а 
также удобный и не запутанный интерфейс. В идеале, 
все команды должны немедленно выполняться, без 
всяких нато оговорок, а интерфейс должен быть прос- 
тым и доступным всем. За такую работу не грех поста- 
витьи 2 балла. Если же игра не до конца удовлетворяет 
этим требованиям, то она получит один балл. Самые 
неотзывчивые и запутанные игры получат 

ноль. В резюме этот критерий будет обоз- 

начаться латинской буквой 1 (Interface). 


Самым главным критерием для игр выс- 
тупает проработка игрового процесса. В идеале, иг- 
ра должна быть настолько продумана и детализирова- 


` Итого, } сумме должно получиться 
как раз те 10 баллов. Только 

теперь этой оценки смогут добиться 
только самые лучшие игры. Поэтому на- 
чинайте привыкать к тому, что если иг- 
ра получает, скажем, шестерку, то это 
не означает, как раньше, что игра яв- 
ляется полным «отстоем». Совсем нао- 
борот. Откровенно слабые игры полу- 
чат оценку от 0 до четырех. Оценку 5 и 
6 получат те произведения, которые на- 
ходятся на среднем уровне. 7 и 8 полу- 
чат только удачные примеры сущес- 
твующих жанров, либо достойные по- 
пытки создать что-то новое. Ну a 9, и 
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Оставшийся один балл мы будем при- 
суждать играм 3a те заслуги, которые трудно опи- 
сать предыдущими критериями. Ну а если об игре кро- 
ме вышесказанного ничего сказать уже нельзя, то уж 
извините, получайте ноль. В резюме этот 
критерий будет обозначаться латинской 
буквой A (Additions). 


РОЗОВАЯ ПАНТЕРА: 
ПРАВО НА РИСК 


на, чтобы играть в нее можно было практически до бес- 
конечности, порой забывая о недостатках в графике 
или пробелах в интерфейсе. Такие игры получат 2 бал- 
ла. Если же игра все-таки имеет в себе достаточный уро- 
| вень детализации, чтобы не надоесть в первый же день, 
| | | онауже получит один балл. Ну и совсем уж ли- 
нейная и пустая «игрушка», получит ноль. В 
резюме этот критерий будет обозначаться 


re латинской буквой G (gameplay). 


Но как бы хорошо He был продуман иг- 
ровой процесс, если ничего нового игроку он не не- 

сет, его ценность сразу падает. Если игра ничем не от- 
личается от всех остальных игр этого жанра, либо эти 
отличия просто несущественны, то по этому критерию 
она получит ноль. Если же разработчики постарались 
привнести в игровой процесс достаточное количество 
нововведений,но не смогли это до конца реализовать, 
то в итоге игра получит единицу. Революционные же 
игры, либо те в которых количество небольших новов- 
ведений перерастает в новое качество, по- O 


A 


Нет ничего более сложного, чем сделать иг- 
ру для детей. Самая главная 


Нет ничего более 


сложного, чем 
сделать игру для 
детей. 


Платформа: РС 
Жанр: adventure 
Издатель: 


MGM Family Entertainment 


Разработчик: 
Wanderlust Interactive 


Требования к компьютеру: 
Р-90, 8 Mb RAM, 2X-CD-ROM, 


Win'95 


Интернет: www.cominf.ru 


Достоинства: 
Образцовая локализа- 
ция, озвучивание пер- 
сонажей достойно под- 
ражания. Действитель- 
но много юмора. OT- 
дельного внимания зас- 
луживает музыка. 


Недостатки: 
Почему-то в Розовой 
Пантере не доработана 
анимация. 


Резюме: 

Одна из немно- 
гих игр, предназ- 
наченных для де- 
тей. 


Coie N(<) 


проблема заключается в TOM, что не- 
понятно, для кого ее делать — для де- 
тей или все же для их родителей? 
Большинство разработчиков скло- 
няются к последнему варианту, 
лишь немногие ищут разумный ком- 
промисс между желаниями взрослых 
и интересами маленьких. Ти- 
пичный представитель такого 
компромисса — недавно вы- 
шедшая игра Розовая Панте- 
ра: Право на Риск. 


Скажу сразу, Розовая Пантера + 
рассчитана на детей. Простой 
квест с приятной графикой, незамыс- 
ловатым сюжетом и какими-то обра- 
зовательными элементами. 


Секретный агент Розовая Пантера 
должен защитить Международную 
Детскую Конференцию в лагере Эхо- 
хо и всвязи с этим побывать в Англии, 
Египте, Китае, Бутане, Индии и Ав- 
стралии. В каждой из стран нужно ре- 
шить какую-нибудь простую задачу, 
общаясь с персонажами и выполняя 
хитрые операции с немногочислен- 
ными предметами. В игре существует 
встроенная энциклопедия, с помощью 
которой можно узнать что-либо о 
нравах той или иной страны, а неко- 


лучат двойку. В резюме этот критерий будет 
обозначаться латинской 
(Originality). 


буквой О 


торые сведения, предоставленные в 
ней, думаю, неизвестны и многим 
взрослым. 


Что делает игру крайне привлекатель- 
ной? Во-первых, это блестящая лока- 
лизация, выполненная на очень высо- 
ком уровне. Персонажей в игре озву- 
чивали профессиональные актеры, а 


качество переведенного текста выше 
всяческих похвал. Кстати, это одна из 
причин, по которой я до самого пос- 
леднего момента играл в Розовую 
Пантеру — очень хотелось послушать 
живые разговоры героев, которые за- 
нимают, кстати, добрую половину иг- 
ры. Во-вторых, это яркие персонажи, 
каждый из которых демонстрирует 
своим поведением обычаи и тради- 
ции разных стран. Впрочем, делают 
они это в весьма комичной форме, 
так что иногда становится действи- 
тельно смешно. Конечно, кое-что в 
Розовой Пантере не вполне подчи- 
няется логике, особенно это касается 
сюжетных тонкостей, но в целом сам 


тем более 10 получат только шедевры, 
либо те игры, которые созданы на вы- 
сочайшем профессиональном уровне. 
Так что привыкайте к новой системе и 
делитесь с нами своими мыслями по 
этому поводу. Но не забывайте, что все 
эти оценки существуют только лишь в 
контексте самой статьи и без ее прочте- 
ния они могут потерять свой смысл. 
Поэтому, внимательно все читайте и де- 
лайте свои собственные выводы. А мы 
не теряем надежды, 
система оценок сможет вам в этом по- 
мочь. 


что наша новая 


игровой процесс дос- 
таточно приятен. | 


Графика не Ве ee ; 
щает, но и не разо- ail 
чаровывает. Яркие ==, 
цвета и красивые пей- 
зажи может быть и смо- 
гут создать для детей ат- 
мосферу необыч- 
ного мультфильма, но ни на 
что большее графическое 
оформление не способно. А 
вот что действительно пора- 
жает, так это музыка. Прямо в 
игре сделаны музыкальные 
клипы, дизайн которых может 
удивить и видавшего виды геймера со 
стажем. Особенно учитывая то, что 
все это предназначено для детей. 


Итак, Розовая Пантера — это очень 
качественный продукт. В российской 
версии особенно хотелось бы отме- 
тить работу переводчиков. Малень- 
кие дети будут конечно в восторге, а 
что касается остальной части населе- 
ния... В общем, если вам хочется чего- 
то необыкновенно простого и при- 
кольного, то Розовая Пантера вполне 
на эту роль подойдет. cul 


Альтернатива: 
Ace Venture 


HTTP:/WWW.GAMELAND.RU 


2.А.В блестяще 
демонстрирует 
технологию 
HiRend ... 


| Выход ая игры — почти всегда 
событие. И не только потому, что 


она сделана «нашими» разработчика- 
ми и опции во всех менюшках расписа- 
ны русскими буквами. Сейчас положе- 
ние игровой индустрии в нашей стране 
можно было бы сравнить с тем, что 
происходило несколько лет назад в 
Америке. Энтузиазм разработчиков 
еще не обернулся коммерческой гон- 
кой, и именно поэтому каждая вторая 
игра, созданная в России, выгодно от- 
личается от зарубежных продуктов. От- 
личается прежде всего оригинальнос- 
тью, касающейся почти всего — и тех- 
нологических изысков, и необычных 
концепций. 


А 2.А.В., о котором пойдет речь, — иг- 
ра весьма необычная. Казалось бы, что 
нового можно придумать в жанре 3D- 
Action? Все идеи уже давно перевари- 
лись, выработался определенный стан- 
дарт — лабиринт, полигональные мон- 
стры, поддержка акселераторов - что 
же можно придумать нового? В об- 
щем-то, 2.А.В. можно было бы срав- 
нить с Terra Nova и сеще не вышедшим 
Starship Troopers, но похожего на са- 
мом деле в них мало. Разве что сама 
идея боев на открытом пространстве. 
Но начнем, пожалуй, по порядку. 


2.А.В. — это все же игра «для техноло- 
гии». То есть сначала появился именно 
графический движок, а потом на его 
основе было придумано и все осталь- 
ное. Но, тем не менее, в игре есть и 
весьма логичный сюжет, который, как 
ни странно для жанровой принадлеж- 
ности, получает развитие в самом иг- 
ровом процессе. Итак, в компьютер- 
ной сети системы Z.A.R., крупней- 
шей компании, занимавшейся, в 
частности, добычей ценного ре- 
сурса «Иверий», происходит сбой 
Из-за попадания метеорита. Вслед- 
ствие этого заводы по производ- 
ству роботов лишаются контроля. 
Масса незапрограммированных 
роботов представляют огромную 
потенциальную опасность для все- 
го человечества. В зону катастро- 
фы отправляется Отшельник, 


воин-одиночка, с целью уничтожить 
опасность во всех ее проявлениях. 


Как вы, наверное, уже догадались, вы и 
есть этот Отшельник, и именно вам 
предстоит, подвергаясь смертельной 
опасности, сражаться с непредсказуе- 
мыми самопрограммирующимися ро- 
ботами на разных планетах. Миссии в 
игре достаточно оригинальны, особен- 
но учитывая то, что все они имеют мес- 
то на разных планетах, со своими уни- 
кальными ландшафтами, рельефны- 
ми особенностями, а порой и разной 
гравитацией. Вообще-то задания типа 
«убей всех» встречаются довольно ред- 
ко. Чаще всего следует обнаружить и 
уничтожить какой-нибудь стратегичес- 
ки важный объект или, наоборот, оста- 
вить нетронутым, например, захватить 
у роботов склад иверия и сохранить 
его в целости и сохранности. Конечно, 
чаще всего приходится убивать всех, но 


это не обязательно. Если какую-то мис- 
сию вы долго не можете пройти, на 
этот случай существует режим бессмер- 
тия, когда вы можете спокойно обойти 
всю территорию, не обращая внима- 
ния на назойливые механизмы, и де- 
тально ознакомиться с топографией 
местности. Правда, перейти на другой 
уровень в этом случае невозможно. 


Интеллект у противника весьма 
своеобразный. Если бы и в реальности 
существовали военные роботы, то ха- 
рактер их поведения на поле боя вряд 
ли бы отличался от действий их вир- 
туальных прототипов в 2.А.В. Система- 
тичная стрельба, несколько типов ма- 
невров — вот, в принципе, и все, начто 
способен противник, но кроме всего 
прочего каждый из них обладает ка- 
кой-нибудь характерной особеннос- 
тью: один может прыгать, другой - ле- 
тать, третий — плеваться огненными 
шарами, четвертый — стрелять ракета- 
ми. В общем, не соскучишься. Тем бо- 
лее что время от времени роботы лю- 
бят демонстрировать независимость 
своего поведения, из-за чего иногда 
сталкиваются друг с другом и взры- 
ваются. Три уровня сложности пред- 
ставляют довольно широкий диапазон 
выбора для игрока. Чем сложнее, тем 
противников больше и тем они агрес- 
сивнее настроены к вашей персоне. 


Для борьбы с ними полагаются тонны 
оружия, с виду очень навороченного. 
На самом деле в 2.А.В. представлены 
самые обычные пушки, пулеметы, ог- 
неметы и ракетные установки. Отме- 
тить хотелось бы лишь мину, которая 
взрывается при приближении кого бы 
то ни было и очень оригинальный 
смерчемет, который вызывает малень- 
кий, симпатичный смерчик, обруши- 
вающий груду камней на выбранную 
цель. Впрочем, следовало бы отметить 
одну характерную особенность, касаю- 
щуюся стрельбы в 2.А.В. Дело в том, 
что для того, чтобы снаряд попал в 
цель, должно пройти некоторое вре- 
мя, напрямую зависящее от расстоя- 
ния. Иначе говоря, пули и ракеты пере- 
мещаются не мгновенно, и попасть по 
движущемуся роботу вдали — большая 
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Дмитрий ЭСТРИН 


удача, случайность. Боеприпасы хао- 
тично раскиданы по всей территории, 
и недостаток в них вы вряд ли ощути- 
те. Если вдруг случится такое, что 
вы собрали все, что плохо лежа- 
ло, и ничего не осталось, то на 
поле боя должны телетран- 
спортировать техническую по- 
мощь. Здоровье... то есть энер- 
гия для защитного костюма об- 
наруживается после уничтоже- 
ния какого-нибудь робота или 
постройки, и обычно этой самой 
энергии сильно не хватает. А когда 
ее уже совсем нет, Отшельник прев- 
ращается в дух бестелесный, который 
способен уже без всякого сопротивле- 
ния полетать по всей территории, но 
по нажатию одной из клавиш на мыш- 
ке сильно стремится в мир иной... 


Местность, на которой проходят бои, 
весьма прихотлива и многим напоми- 
нает Commanche. Гигантские прыжки 
между холмами — самое обычное де- 
ло в 2.А.В. Кроме обычных холмов 
можно обнаружить настоящие горные 
хребты, извергающиеся вулканы, озе- 
ра, долины, ущелья и еще много-много 
различных типов рельефа. Увы, но на 
растительность территория в 2.А.В. 
очень бедна. Несколько тщедушных де- 
ревьев, и те мгновенно сгорают после 
случайного попадания. Впрочем, так 
же мгновенно они и вырастают. Ника- 
ких зданий, в которые можно было бы 
зайти, в игре нет. Есть только неболь- 
шие постройки разных типов, которые 
могут быть уничтожены, но это, в об- 
щем-то, и все. 


Несколько слов об интерактивности 
территории. Вообще, ничего такого 
особенно реалистичного, что бы стразу 
бросалось в глаза, в 2.А.В. обнаружить 
не удастся. Разве что осколки от робо- 
тов и зданий, которые, разлетаясь в 
разные стороны, способны нанести 
вам повреждения. Но на самом деле 
территория в 2.А.В. абсолютно инте- 
рактивна. Иначе говоря, вы можете 
менять рельеф местности на ваше ус- 
мотрение. После попадания в какой- 
нибудь холм из определенных видов 
оружия его форма будет изменяться, а 
это касается не только холмов. И пусть 
для более явной демонстрации таких 


Я oem A 


трансформаций ландшафта требуется 


много сил, и никакой практической 
нагрузки эта особенность игрового 
процесса не несет, все же ее следовало 
бы отметить отдельно. Ведь Z.A.R. — 
это, фактически, первая трехмерная 
игра, в которой территория «идеаль- 
но» интерактивна. 


Технология HiRend, примененная pa3- 
работчиками в 2.А.В., дала блестящие 
результаты. Необыкновенно реалис- 
тичная территория, великолепное не- 
бо сдвижущимися облаками, неплохие 
световые эффекты — это то, что назы- 
вается качественным графическим 
оформлением. Крометого, это одна из 
немногих игр, в которой был использо- 
ван практически весь потенциал про- 
цессора Pentium ММХ. Обычная вер- 
сия и версия, поддерживающая ММХ- 
технологию, поразительно отличаются 
друг от друга. Если первая обезображе- 
на квадратными пикселями и отсут- 
ствием световых эффектов, то вторая 
выглядит просто превосходно, даже и 
не думаешь, что здесь, вот на этом хол- 
ме, могли бы быть пиксели величиной 
скрупную монету. Объективности ради 
стоило бы отметить некоторую затор- 
моженность при игре в ММХ-версию. 
Очень естественно реализована 7-буф- 
феризация. Холмы не появляются из 
ничего и не выплывают их густого ту- 
мана, а просто постепенно становятся 
видны. Создается эффект реального 
зрения, столь редкий в играх последне- 
го времени. Вода в 2.А.В. почему-то 


ТОЛЬКО В СТРАНЕ ИГР!!! 
Не упускайте свой шанс — процессор Pentium-Il! 


Для участия в конкурсе необходимо записать демо наиболее полного прохождения 

игры на дисткету(ты) и прислать вместе с заполненной регистрационной карточкой 

по указанному ниже адресу. Подведение итогов конкурса и определение 

победителей будет проходить в начале июня. Первое место будет присвоено тому, 

кто запишет наиболее быстрое прохождение всей игры. Следите за новостями! 
Чтобы записать демо необходимо: 


1. Инсталлировать игру. 


2. В Старт меню выбрать Пуск и напечатать D:\maddox\madspace\sector.exe 
zontur г ето. При изменении во время инсталляции названия директории 


укажите соответствующие. 


3. Проверить запись демо, напечатав D:\maddox\madspace\sector.exe zontur pd 
demo. При записи демо коды консоли на работают! 
Для технической консультации по конкурсу обращайтесь по телефону 
(095) 156-6789. 
Дискеты и заполненные регистрационные карточки для конкурса присылать по 
адресу: 101000, Москва, Главпочтамп‚ а/я 652, «Конкурс MADSPACE». 


непрозрачна, хоть и красива. К сожале- 
нию, для полноты ощущений я также 
должен рассказать о спрайтовых 
объектах. Да-да, объекты спрайтовые, 
двумерные и при ближайшем рассмот- 
рении просто уродливые. Конечно, 
когда какой-нибудь робот радостно 
прыгает на горизонте, на это внимание 
не особенно обращаешь, но когда из-за 
холма появляется нечто жутко кривое, 
впечатления не из лучших. Это, конеч- 
но, мелочи, но, что характерно, мело- 
чи неприятные и ктому же пришедшие 
из совсем уж древних времен. 


Звук в игре совершенно обычный, 
вполне функциональный и ненавязчи- 
вый. Замечательно лишьто, что под во- 
дой выстрелы звучат совсем по-друго- 
My и, кстати, правдоподобно. 


Еще одна особенность игрового про- 
цесса заключается в его однородности. 
Фактически, игрок может выполнять 
лишь три действия — бегать, прыгать и 
стрелять. Разработчики постарались, 
конечно, разнообразить игру различ- 
ными типами заданий, но и они выпол- 
няются так же: бегаешь, прыгаешь и 
стреляешь. А вообще в 2.А.В. стоит 
поиграть хотя бы для того, чтобы по- 
любоваться на технологию HiRend. Или 
порадоваться мощи ММХ. Или просто 
побегать, попрыгать, пострелять... 


Очень хорошо проработан сетевой ре- 
жим 2.А.В. Время между выстрелом и 
попаданием в цель здесь работает на 
игровой процесс: уничтожить быстро 
двигающихся противников очень неп- 
росто. На поле боя иногда вспыхивают 
настоящие сражения с участием мно- 
гих игроков, а сложный рельеф мес- 
тности только подогревает азарт. В 
multiplayer-pexume существует также 
поддержка сетевого микрофона. 


В целом, 2.А.В. — очень качественный 
продукт. Если бы не мелкие, но обид- 
ные недоработки, если бы игровой 
процесс был более тщательно проду- 
ман... A, может быть, я просто слишком 
придирчив, тем более что эта игра - на 
данный момент одна из наиболее ус- 
пешных попыток российских разработ- 
чиков занять подобающее место на иг- 
ровом Олимпе. сл 


че 


Что нужно делать 
в игре? Да проще 
простого — 
воровать 
машины ... 
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быть веселее угона машины? Навер- 
няка разработчики из DMA Design 
считают, что ничто не может срав- 
ниться с визгом тормозов ворован- 
ной тачки, которую заносит на опас- 
ном повороте, и погоней полицей- 
ских, которые в это время где-то дале- 
ко позади скрежещут зубами, не в си- 
лах догнать шикарную Lamborghini... 
А если представить еще, как при этом 
злится владелец, то восторгам вооб- 
ще конца не будет. Что x, придется 
согласиться. Да и как не сог- 
ласиться, когда DMA Design 
предоставили нам такое 
шикарное доказательство в || 
виде Grand Theft Auto! 


Что нужно делать в игре? Да 
проще простого — воро- 
вать машины, продавать их, 
расправляться с полицей- || 
скими, получать за разбор- 
ки деньги, снова воровать 
машины... Процесс очень 
циничен, используется фор- 
мула «чем хуже, тем луч- 
ше»... Прекрасно подходит в качестве 
справочного пособия для начинаю- 
щих бандитов. Можно тренироваться, 
не отходя от компьютера. Впрочем, 
полагаю, и остальной части населе- 
ния небезынтересно будет пройти не- 
легкий путь от «зеленого братка» до 
«большого босса», — узнать, а как 
это? 


На самом деле очень просто. Идешь 
по улице без цента в кармане, вдруг 
видишь — на другой стороне улицы 
стоит Porsche. А владельца, стало 
быть, поблизости нет. Быстренько са- 
дишься и уезжаешь. А поскольку уве- 
селительные прогулки на угнанной 
машине полицией не поощряются, 
лучше всего ее «загнать» в опреде- 
ленном месте, где вам всегда будут 
готовы «отвалить зелененькие» за 
любое транспортное средство. Естес- 
твенно, просто так вам работать ник- 
то не даст. Угон машин — это одна из 
монополий бандитского бизнеса и 
вряд ли боссы за- 
хотят терять час- 
ть своих прибы- 
лей. Поэтому кое- 
что придется ос- 
тавлять своему 
непосредствен- 
ному начальству, 
которое будет в этом случае 
всячески поощрять все ваши 
«благие» начина- 
HUA. 


И правильно, куда 
более солидно 
дойти до ближай- 
шего телефона, 
получить хитроумное задание, 
выработать план действий и 
уже осмысленно угонять, пере- 
гонять и совершать прочие 


мелкие и крупные преступ- 


ления, которые нужны бос- [ 
cy. А OH взамен вас похвалит |: 
и наградит чем-нибудь | 
очень полезным, что обяза- [ 
тельно пригодится в непрос- 
том ремесле. А если вы за- 
дание не выполните, тогда 
весьма возможно, что босс 
будет сердиться. А это очень |. 
неприятно, потому что ког- 
да он слишком часто сердит- Fe 


ся — это один из признаков того, что 
его чаша терпения скоро переполнит- 
ся, а неумелый работник останется 
без надежды на переход на следую- 
щий уровень. 


Враг номер один — это полиция. Ее 
нужно избегать. А еще лучше уничто- 
жать всеми доступными средствами, 
потому что это — один из способов 
хорошо заработать. Впрочем поощ- 
ряется убийство не только полицей- 
ских, но и простых горожан, которые 
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очень смешно разбегаются с воплями 
о помощи при виде самого банально- 
го автомата... Вообще деньги можно 
заработать, совершив любой право- 
нарушительный поступок. И до поры 
до времени это будет возможно, но в 
скором времени полиция осознает, 
что она имеет дело с организованной 
преступностью, и вот тут-то придется 
особенно нелегко. Копы будут мо- 
таться за вами по всему городу на 
нескольких машинах, время от вре- 
мени открывая огонь. Спастись от них 
можно, если только хорошо знать 
маршрут и обладать совершенным 
мастерством вождения. Ведь улицы 
не пусты — пробки, заторы, чайники 
за рулем — самое обычное дело для 
большого города... 


Выглядит это все необычно. Grand 
Theft Auto — одна из немногих 


игр, в которой трехмерность сначала 
не замечаешь и даже думаешь, что 
она здесь в общем-то и не нужна, но 
на самом деле она есть. Не вполне 
обычный ракурс камеры «строго 
сверху» выполнен неплохо, но иногда 
кажется, что было бы хорошо нес- 
колько увеличить обзор на происхо- 
дящее. Особенно когда летишь на 
спортивной ма- 
шине на огром- 
| ной скорости, а 
| | впереди — стена 

_| дома, которую за- 
мечаешь в пос- 
ледний момент. 
Есть даже поддер- 
жка 3Dfx, кото- 
рой, впрочем, в 
игре отведена до- 
вольна скромная 
роль. 


В общем и целом 
неплохо. Ориги- 
нальная идея, динамичность, фун- 
кциональная графика, прекрасное 
качество игрового процесса — все это 
в Grand Theft Auto есть. А если ка- 
саться каких-то этических тонкостей... 
Тут каждый решает сам для себя. Тем 
более что в оценке это не учи- 
тывается. 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий ЭСТРИН 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий РЕЗНИКОВ 


| Для тех, Jag в первую очередь смотрит на 
оценку игры, скажу, что по старой 
системе рейтингования JSF получил бы 
баллов 8, а то и 9. Это один из лучших 


Про высокое 


качество современных симуляторов, уступаю- 
щий пальму первенства лишь одной- 

графики, ыы 
с двум игрушкам. Однако когда начи- 
пожалуи, наешь ставить оценки по отдельным 


и писать-то особо 
не стоит, все 
видно 

по картинкам. 


категориям, понимаешь, что и тут бы 
чуток доделать... и тут... и в итоге полу- 
чается семь баллов. Ну а теперь обо 
всем по порядку. 


JSF — условное название будущего ис- 
требителя американской армии. При- 
чем довольно далекого будущего — на 
вооружение он должен поступить где- 
то во втором десятке лет 21-го столе- 
тия. Что не мешает ему уже сейчас раз- 
рабатываться, причем весьма конкрет- 
но. Делом этим заняты две фирмы, од- 
на из которых хорошо любителям 
авиасимуляторов — известна, = это 
Lockheed Martin, чьим творением, по- 
мимо всего прочего, является столь по- 
пулярный у разработчиков игр, но то- 
же еще не существующий F-22, а вторая 
известна всем, кому вообще доводи- 
лось летать на самолетах или слы- 
шать об их существовании: Boeing. 
Они выиграли в свое время пра- 
во разработки перспективной 
модели истребителя будущего 
и сделали две модели, соответ- 
ственно Х-32 и Х-35. 


Модель от LM представляет со- 
бой факти- 
ческое  про- 
должение F-22, 
длинный такой само- 
лет с малым размахом 
крыльев и хитро устроен- 
ным хвостом. Boeing ско- 
рее можно охарактери- 
зовать как самолет, 
построенный 
BOK- 


Первое, что поражает в 
JSF — это, конечно, графика. 


руг жутко мощ- 
ного реактивного 
двигателя. Взяли ог- 
ромную турбину, придела- 

ли к ней крылья с хвостом, 060- 
рудовали кабину пилота - получили 
истребитель. Во всяком случае, модель 
от Boeing радует несколько нетради- 
ционным дизайном (хотя это, конечно, 


Friendly PianeDestroled 


не F-117), с огромной пастью воздухо- 
заборника прямо по центру, под каби- 
ной. Кстати, разные интересные техни- 
ческие данные об этих самолетах мож- 


но почерпнуть из очень хорошо сде- 
ланных небольших фильмиков, кото- 
рыми укомплектована игра. 


В JSF имеется четыре кампании, в двух 
из них (Афганистан и Кольский полуос- 
тров) вам предстоит воевать с русски- 
ми милитаристами, а в двух оставших- 
ся (Корея и Колумбия) — слокальными 
повстанцами. Кампании дина- 
мические, что стало уже 
стандартом, в каждой по- 
рядка четырех десятков 
целей, которые необхо- 
димо уничтожить, час- 


ть имеет- 
ся в начале, 
часть — появ- 

ляется по ходу де- 

ла (типа прилетел 
русский самолет-радар), 
многое зависит от ваших успехов, хотя 
и не настолько, как могло бы: напри- 
мер, конвои, везущие ракеты, могут 
везти их по дороге дли- 
ной километров в двад- 
цать вечно (вместо то- 
го, чтобы приехать на- 
конец в место назначе- 
ния и исчезнуть). В ос- 
новном цели назем- 
ные, что немного 
странно, так как истре- 
битель ваш значитель- 
но больше подходит 
для воздушного боя 


(потому и называется истребителем, а 
не бомбардировщиком). Кампании 
различаются степенью сложности: в 
Афганистане главное — попасть куда 
надо, в то время как на Кольском по- 
луострове пролететь половину пути до 
цели и не быть сбитым — уже большой 
успех. 


Первое, что поражает в JSF — это, ко- 
нечно, графика. Полеты проходят над 
красивыми холмами с растущими на 
них елками и палками, довольно под- 
робно выполненными городами, тума- 
нами в низинах по утрам, с солнечны- 
ми бликами и шикарными дымовыми 
следами у pa- 
кет. 
При 
этом сколь 
бы низко вы над 
землей ни оказались (а 
при желании вы можете вооб- 
ще по ней пройтись), вы все равно 
не сможете различить на ней тради- 
ционных квадратных пикселей — все 
смазано и выглядит просто потрясаю- 
ще. Про высокое качество графики, по- 
жалуй, и писать-то особо не стоит, все 
видно по картинкам. 


Поэтому скажу, почему же в рейтинге 
все-таки не высшая оценка. Честно го- 
воря, за один простой глючок: вне за- 
висимости от времени суток и место- 
положения солнца относительно ваше- 
го (да илюбого другого) самолета, тень 
падает точно вниз. Наблюдать такое в 
шесть утра, когда солнце еще не успело 
даже толком встать и периодически 
скрывается за холмами на востоке, до- 
вольно странно. Не менее странно выг- 
лядят и белые ночи в Колумбии. Вроде 
как еще в школе на географии изучали, 
что полярные дни случаются ближе к 
полюсам, а Колумбия вроде как побли- 
зости от экватора находится, и в два ча- 
са ночи там должно быть, мягко гово- 
ря, темно. И тем не менее можно со- 
вершенно спокойно в это время летать 
и не пользоваться инфракрасными на- 
воротами — все прекрасно видно, а 
небо светится веселеньким голубым 
светом. Аналогично, кстати, при рас- 


свете и закате нету разницы в освещен- 
ности неба над горизонтом на востоке 
и западе, что тоже, согласитесь, стран- 
но. Удивляет также небережливое от- 
ношение бедного народа Афганиста- 
на, замученного войнами, к элек- 
троэнергии: свет в домах не гаснет да- 
же ясным днем. 


Ну и наконец, у авторов игры какой-то 
очень пессимистичный взгляд на бли- 
жайшее будущее лесного запаса плане- 
ты, легких ее, так сказать. Понятно, ко- 
нечно, что леса безжалостно выру- 
баются, но не думаю я, что через пят- 
надцать лет колумбийские и корейские 
джунгли будут выглядеть так, как это 
представлено в JSF: отдельные деревья 
находятся на расстоянии метров двад- 
цати друг от друга. Однако все эти гра- 
фические огрехи — в общем-то мело- 
по сравнению с шикарной картин- 
кой на экране. Конечно, от реализма 
все это далеко, но выглядит очень кра- 
сиво. Кстати, со всеми графическими 
опциями игра весьма приемлемо идет 
в режиме 640х400 Ha Pentium-166 без 
ЗО-акселлерации (хотя чтобы она лета- 
ла и как следует работало ускорение 
игрового времени, лучше врубить 
320х240), в 16-битовом р — 

цвете. — Максимальное 
разрешение — 1024х768, 
самое удобное - 640х480, 
с 3Dfx-om все выглядит и 
вовсе очень хорошо. Под- 
держки Direct3D в JSF нет. 


Едем дальше по рейтин- 
гу — поговорим о звуке. 
Звук в JSF — это шум мо- 
тора, сообщения коллег, 
компьютера и диспетче- 
ров и музыка. Музыка 
безжалостно приторма- 
живает в меню, но без 
проблем работает во 
время полета — так что 
если вы считаете нор- 
мальным явлением магнитолу в ка- 
бине истребителя, сможете насла- 
диться в полной мере. Музычка до- 
вольно неплохая, создает атмосфе- 
ру, однако для того, чтобы оценить 
ее во всей красе, лучше иметь сабву- 
фер или хорошую акустическую сис- 
тему — много низких тонов. О звуке 
мотора можно сказать, что он есть и 
шелестит, из кабины — глухо, при 
внешнем обзоре — громко. Нагляд- 
но слышно, как открывается и закры- 
вается люк, выпускаются шасси, пули 


попадают в крылья и пролетают ми- 
мо ракеты. 


Сообщение коллег и компьютера — от- 
дельная песня. Почему-то у них у всех 
есть стремление говорить шифровка- 
ми. Например, бортовой компьютер 
сообщает вам: «Bingo fuel». Нажав на 
паузу и ознакомившись с инструкцией, 
выясняем, что это означает, что топли- 
ва хватит только на то, чтобы вернуть- 
ся на базу (а на самом деле не хватит и 
на это, так как пробит бак и оно выте- 
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This military camp is the base camp for the frontal guerrilla companies 
operating along the 38th parallel, Stationed around the camp is a mobile 
ADS consisting of two AAA and three MSAM units. 
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кает). Когда вингман говорит «Fox from 
three», то это означает, что OH выпус- 
Tun ракету. «AWACS Contact 33, 34, 
Angels 06» — это сообщение от самоле- 
та-радара относительно обнаруженно- 
го неприятельского самолета, количес- 
тво «ангелов» соответствует высоте. 
Понятно, конечно, что они все шиф- 
руются от врагов, но враги все же не 
такие глупые, и, надо думать, сами ви- 
AT, что третий выпустил ракету; а от 
кого шифруется бортовой компьютер, 
если не от пилота — вообще непонят- 
но. Не радует так- 
же то, что напар- 
ники называются 
номерами (two, 
three, four) вмес- 
то принятых кли- 
чек (или хотя бы 
Alpha, Bravo, 
Charlie). Понять 
на слух, что 
имеет в виду вин- 
гман словами 
«Three boogie in 
sight», сообщен- 
ными по радио и 
соответственно 


ЭавялеЕлу5 8-8 


НО TARGET 


немного искаженными, троих ли вра- 
гов или это он так представился, мож- 
но только достаточно привыкнув к иг- 


ре. 


Один из главных недостатков игры — 
интерфейс. Сама модная концепция 
«виртуальной кабины» (virtual cockpit), 
честно говоря, оставляет желать, но в 
JSF она реализована просто плохо. Без 
3Dfx всякие разные экранчики борто- 
вого компьютера демонстрируются в 
разрешении примерно 160х100, но это 
не главное (они все же 
читабельны). Главное, 
что вам периодически во 
время боя приходится 
что-то делать на этих 
экранчиках, причем не 
как-нибудь, a мышкой (!), 
а мышка работает толь- 
ко при нажатой кнопке 
АК. Попасть в трясущей- 
ся кабине в маленькую 
такую кнопочку, однов- 
ременно не врезав- 
шись в землю — дело 
довольно непростое. 
Спасает возможность 
врубить на каждом ма- 
леньком экране неболь- 
шой такой кружок с ис- 
кусственным горизонтом и высотой, 
что позволяет не выходя в основной 
обзор управлять самолетом. Однако 
наличие третьей руки очень бы не по- 
мешало — жать Alt, попадать трясу- 
щейся мышью в кнопку и придержи- 
вать двойстик двумя немного трудно- 
вато. 


Информация, проецирующаяся на 
HMD (всякие зеленые линии и буквы), 
достаточно полна и содержательна, од- 
нако тут тоже много недоделок. Нап- 
ример, напрочь отсутствует возмож- 
ность настроить масштаб радара в пра- 
вом нижнем углу, а хотелось бы уви- 
деть там все поподробнее. Карта на од- 
ном из мониторов выглядит жутко и 
непонятно, а вложенная в коробку 
карта бумажная помогает совсем нем- 
ного. Не радует то, что на четырехкно- 
почном джойстике задействованы 
только две кнопки (плюс верхушка для 
обзора в «виртуальной кабине»), а ис- 
пользуется — одна. 


Наконец, не самым удачным образом 
реализована система общения по ра- 
дио. Чтобы послать сообщение, надо 
нажать и держать Shift, после чего с по- 
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мощью кнопок цифрового ряда выби- 
рать сперва адресата, затем тему и за- 
тем само сообщение (например, Four, 
Navigation, Land). Shift надо все время 
удерживать. Представляете, каково это 
делать во время напряженного боя 
(попутно лазя в мышковые меню)? 
Приходится оставлять напарников в 
покое, пусть себе летают. Однако есть 
случаи, когда коммуникации необхо- 
димы — например, при посадке лучше 
запросить разрешение, чтобы, во-пер- 
вых, убедиться, что аэродром еще не 
захватили, и во-вторых, чтобы на нем 
зажгли огни. Сделать это надо побли- 
зости от башни — то есть можно либо 
сперва пролететь мимо и сделать зап- 
рос, а потом уже приземляться, но тра- 
тить-то столько времени неохота, по- 
тому мы просто заходим на посадку, 
одновременно испрашивая разреше- 
ние. Представляете, каково — держать 
самолет ровно и в правильном нап- 
равлении, тормозить, выпускать шасси 
с закрылками и одновременно жать 
Shift и выбирать нужные сообщения? 


Что касается играбельности... В общем, 
Туттоже не все так гладко, как хотелось 
бы. Уже сейчас существует патч до вер- 


сии 1.1, который, 
помимо прочего, 
улучшает функцио- 
нальные характе- 
ристики инфракрас- 
ного радара. Но да- 
же с улучшенным 
радаром процесс 
уничтожения назем- 
ных целей больше 
всего напоминает 
рыбалку: попаду — 
не попаду, и если да, 
то в кого? Может, 
на самом деле раке- 
ты класса воздух- 
земля, наводящиеся автоматически, 
например, натанки, существуют только 
в «Команче» и прочих «симуляторах» 
от NovaLogic, но что-то не верится, что 
истребители будущего смогут уничто- 
жать ЗИЛы в 
среднем с 
третьего выле- 
та. 


В JSF процесс 
уничтожения 
грузовиков в 
конвое выгля- 
дит так. Загру- 
жаем самолет 
по полной 
программе ре- 
комендованны- 
ми в инструк- 
ции кластерны- 
ми «наводящи- 
мися» инфрак- 
расными раке- 
тами и ненаво- 
дящимися ракетами «Гидра» (их преи- 
мущество в том, что их много — по 19 
штук в упаковке), плюя на незаметнос- 
ть для радаров, вешаем это дело на 
крылья, чтобы все- 
го было побольше; 
оставляем уничто- 
жение летающих 
целей вингменам 
(благо они с этой за- 
дачей прекрасно 
справляются) и вы- 
летаем. Подлетаем 
К КОНВОЮ В ПОЛНОМ 
снаряжении: шесть 
кластерных ракет, 
да еще наводящихся 
на — движущуюся 


цель — это ж мечта! Правда, наводятся 
они так себе. Как сказано в инструкции 
vB FAQe, сбрасывать такие штуки надо 
на высоте 8000 футов в тот момент, 
когда бомбовый прицел лежит точно 
на нужном грузовике. Дооооо00ооол- 
го наводим проклятый прицел, состоя- 
щий их квадрата, палки вниз и кружка 
на земле, обозначающего место паде- 
ния бомбы (часто находящегося вне 
экрана), наконец, вроде все попало ку- 
да надо. Сбрасываем (если не забыли 
люк открыть, конечно). Бабах! Класте- 
ры красиво взорвались где-то в сторо- 
не (изгиб дороги, понимаешь, конвой 
едет опять же, короче расклад, батень- 
ка). На кого они «наводились» — пол- 
ная загадка. Иногда, впрочем, удается 
попасть хоть в кого-то, если разом вы- 
кинуть все шесть ракет — внизу полу- 
чается большое пекло, и есть надежда, 


ЧТО ХОТЬ КОГО-ТО ИЗ KOHBOA OHO KOCHET- 
ся. Значительно проще разбираться с 
грузовиками из ракетницы или пуле- 
мета, если в конвое не хватает перед- 
ней или задней части: в отличие от нас, 


пулеметчики на танках стреляют до 
тошноты метко, крылья прошибают, 
даже если лететь перпендикулярно 
земле. 


Итак, если конвой избавлен от перед- 
него или заднего охранения, есть по- 
вод попробовать убить его сперва ра- 
кетами, а потом пулеметом (иначе это 
точно не выйдет — пулеметчики нас 
раньше снимут). Снижаем скорость, 
вырубаем надоедливую систему избе- 
гания столкновения сземлей (мышкой, 
конечно), норовящую задирать нос са- 


... игра очень 
стоящая 
и способная 


капитально 


увлечь 
на месяц-пругой. 
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< ь прицел; и летим низ- 
ко над дорогой навстречу или вслед (в 
зависимости от того, где убита охрана) 
конвою. Если лететь ровно и достаточ- 
но долго, то есть шанс попасть в нуж- 
ный грузовик. Правда, из пулемета это 
получится сделать где-то метров с 
двадцати, когда мы уже просто идем 
на таран, повторяя под- 
виглегендарного летчи- 
ка, и шансов не разбить- 
ся нет, но все же цель 
достигнута: грузовик 
уничтожен. Смерть пи- 
лота не означает конца 
игры — это просто одна 
из потерь. Война, как- 
никак. 


Наземные цели состав- 
ляют большинство глав- 
ных целей кампании, и 
подобный геморрой 
случается постоянно. Не 
думайте, что справиться с неподвиж- 
ной целью проще. Да, бомба наведется 
куда надо, но вот только понять, что же 
именно из нескольких целей надо бы- 
ло убить по программе — нельзя, а 
оружие, как-никак, в дефиците, осо- 
бенно если заботиться о невидимости 
для радаров (что необходимо в слож- 
ных кампаниях) — лишьчетыре ракеты 
или бомбы может нести наш много- 
сильный самолет. 


Бывают и еще анекдоты. Лечу однажды 
сзадания, страшно довольный тем, что 
Удалось относительно легко забить 
вражий КрАЗ (по указанному выше 
сценарию, но повезло с тем, что доро- 
га была прямая и попала уже третья 
ракета) и вдруг вижу еще один конвой: 
два ЗИЛа, два КрАЗа, никакой охраны, 
на радаре цель — оранжевого цвета, 
как и та, что только что была мной 
уничтожена, и, хотя просмотр цели не 
говорит, что она Primary, все же явно 
вражья. Надо убить — 
тем более ракет еще 
полно. С четвертого за- 
хода выпускаю разом 
пятнадцать ракет и за- 
шибаю задний ЗИЛ. И 
мне говорят — «Friendly 
vehicle destroyed». Пос- 
Toute, какой же это 
«друг», если он едет на 
ЗИЛе? И почему он 
оранжевый на радаре? 
Оказывается,  радару 
безразлично, свой грузо- 
вик или чужой — по при- 


надлежности он 
только самолеты 


думайте, 
‚ что са- 
если 


«пуриком», во вре- 


мя выполнения со- 
вершенно другой 

миссии. Дело в том, 

что и конвои, и самолеты движутся, но 
конвои едут по дороге и нам даже 
иногда говорят, откуда и куда, и чтобы 
их найти, достаточно проложить мар- 
шрут точно над дорогой. А самолет ле- 
тит быстро, непонятно как и, главное, 
про него нам не говорят — откуда и Ky- 
да. Потому найти его в воздухе ну 
очень непросто (вспомните, опять же, 
что на радаре главная цель никак не 
отличима от неглавной). Один раз мне 
удалось сшибить нужный Ил — это сде- 
лал напарник, он просто дубасил по 
всему, что движется, в то время как я 
безуспешно пытался понять, какой из 
трех ангаров подо мной является 
«главной целью». 


На самом деле все это — реализм. В 
FAQe есть интересный и характерный 
для игры вопрос, который я приведу 
полностью: «Почему мой вингман 
иногда, летя на задание, врезается в 
холм?» Ответ: «Это нормально, борто- 
вой компьютер иногда ошибается, та- 
кое случается в реальной военной си- 
Туации». Утешили, ничего не скажешь. 


На самом деле в холмы врезается не 
только напарник — нередко наш авто- 
пилот тоже считает «посадку» на кру- 
том склоне какой-нибудь горы наибо- 
лее эффективным способом скрыться 
со всех радаров, а при пролете городов 
всегда норовит провести самолет точ- 
но сквозь высокие здания — это, прав- 
да, нестрашно, так как дома в JSF мате- 
риальны только этажа до десятого, а 
выше — так, фикция. Впрочем, то, что 
игра сложная и реалистичная — это на 
самом деле не так уж и плохо, но, сог- 
ласитесь, на любителя. 


Кстати, один из несомненных плюсов 
JSF — это то, что тут вполне реально с 
первой попытки посадить самолет. Для 
этого надо просто врубить соответ- 
ствующий режим на HMD, который ри- 
сует воздушный коридор, ведущий к 
посадочной полосе, и вам достаточно 
лишь километрах в пяти от аэродрома 
в этот коридор попасть и ровно лететь. 


Есть в JSF и хорошие оригинальные 
придумки. В первую очередь, это воз- 
можность самостоятельно спланиро- 
вать всю миссию. Собственно, плани- 
рование миссии представляет собой 
небольшую стратегическую игру в игре 
— например, днем лучше ловить кон- 
вои, оказавшиеся вне зоны действия 
вражьих радаров, а ночью летать уби- 
вать хорошо защищенные командные 
пункты. Есть опция Suggest route, кото- 
рая автоматически прокладывает путь 
до ближайшей цели, пользоваться ею 
не рекомендуется — лучше думать са- 
мостоятельно. Сделан режим планиро- 
вания очень неудобно, но это обходи- 
мо. Крайне оригинально выполнено в 
JSF катапультирование — вы не только 
управляете парашютом, но, оказав- 
шись на земле, принимаетесь бегать по 
округе с ручным пулеметом. Это, ко- 
нечно, бесполезная шутка, но при игре 
«вмногером» можно устроить эдакий 
Doom, только на очень большой карте. 
Страдает оригинальность из-за уже по- 
рядком доставших русских врагов, да 
иввообще, симуляторов истребителей 
на свете очень много, и ни одного — 
городского маршрутного автобуса... 


В целом, JSF — очень хорошая игра, 
главный минус которой — ее издатель. 
Лично я всегда значок Eidos на компак- 
те воспринимаю с большим подозре- 
нием (жив в памяти Conquest Earth, 
стерший при инсталляции половину со- 
держимого винчестера), да и есть у 
компьютерного подразделения EMI xa- 
рактерные для всей корпорации проб- 
лемы, подробно изложенные в однои- 
менной песне Sex Pistols. В FAQe на 
вопрос об отсутствующих тренировоч- 
ных миссиях ответ прямой: мы хотели 
поскорее выпустить это дело в свет, и 
потому их не сделали. Читай: хотели 
быстрее загрести деньги. Потому явно 
недотестировали продукт, из-за чего и 
появились все эти проблемы с уничто- 
жением ЗИЛов. Кстати, отсутствие тре- 
нировочных миссий, а еще лучше, тью- 
ториала — большой минус, хотелось 
бы все же посмотреть, как бы стал 
уничтожать конвои компьютер. 


Тем не менее игра очень стоящая и 
способная капитально увлечь на ме- 
сяц-другой. Однако прежде чем идти за 
ней в магазин, поищите где-нибудь но- 
вый симулятор от DID — «F-22 ADF». Ec- 
ть сведения, что он получше бу- 


дет. СЛ 


Альтернатива: 
F-22 ADF, EF-2000 2.0 
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` Собственно, 2% и говорить-то про последнюю 
Sh bse версию знаменитого ChessMaster’a He- 


‘чего. Это просто лучшее воплощение‘игры в 


ея райский ^ шахматы для персональных компьютеров, и 
Ae ‘таковым оно является еще со времен 3000- 
подарок пля ной версии. Все попытки разнообразных 
‚4 ~ А 
любителей производителей и издателей переплюнуть 
мощнейший аппарат всегда оборачивались 
шахмат... 


эдаким издевательством над шахматами, в 


z лучшем случае интересным по причинам. 


графических излишеств (вспомните, панков- 
ские BattleChess — играть He умели/ но зато 


„> пруг друга по шлему шарахали). 


Собственно, единственный минус новой вер- 
сии ChessMaster'a — то, что едва ли стоит 
тратить на нее деньги, ежели у вас уже есть 
предыдущая (в конкретном случае 5000). 


Фактически новшеств не очень-то и много, и 


2 они, конечно, отдельных $40 не стоят. CBo- 


дятся они к 12 часам звука, в том числе чте- 

ния вслух правил шахмат, а также К некото- 
‚ рым доработкам в области послематчевого 
‚комментария (можно вызвать специаль- 
ное окно, в котором будет довольно 
подробно рассказано, где именно каж- 
дый из игроков допускал ошибки или, 
напротив, делал сильные и неорди- 
нарные ходы). 


SH 2, 


Программа содержит 26 весьма 
обширных лекций по шахматам, от 
примитивного разъяснения правил 
и поведения фигур на поле до под- 
робного изложения хитрых грос- 
смейстерских извращений с примера- 
ми. Собственно, каждая из 26 лекций де- 
лится на кучу мелких уроков, в ходе кото- 
рых рассказывается о том или ином приеме, 
демонстрируются примеры из крупных шах- 
матных баталий, после чего, как ‘правило, 
‚вам предлагают проверить полученные зна- 
> ния на практике (например, каким ходом B 
‚такой-то позиции сделать вилку): Иногда, 
впрочем, вопросы становятся недостаточно 
интерактивны: надо не двигать фигуры на 
доске, а лишь рассмотреть позицию и отве- 
тить про себя, после чего уже можно прове- 
рить правильность своей догадки (но ника- 
ких пряников или восторженных комента- 
риев по поводу своей сообразительности B 
‚этом случае He ждите). d { 


Остается по-прежнему’ — 
непонятно, зачем Mindscape 
делает абсолютно непригодные 

к использованию 
«трехмерные» наборы фигур. 


=. саму игру в шахматы с СнеззМамегом 
5500 можно сказать только то, что если вы 
не Гари Каспаров, то в лице программы от 
Mindscape вы точно найдете абсолютно рав- 
ного вам по силам соперника. Помимо стан- 
дартного набора из восьми уровней слож- 
ности существует еще уйма возможностей 
настроить игру в соответствии со, своими 
О действует хитрая ‘система 
’ рычагов и переключателей, позволяющих ус- 
танавливать ‘реакцию компьютерного шах- 
матиста на конкретные события и уровни иг- 
ры по конкретным параметрам: например, 
его склонность к оборонительной или насту- 
пательной тактике, стремление к захвату 
площади доски или, напротив, фигур, лю- 
бовь к доминированию в четырех централь- 
ных квадратах (некоторые гроссмейстеры 
_ считают это чуть ли не решающим элемен- 
том игры) или же к фланговым атакам, a 
‘равно конкретную силу игры в защите и на- 
падении, умение ловить фигуры и грамотно 
раскрывать позиции. В итоге каждая игра 
становится непохожей на предыдущую по 
способу игры соперника: даже если делать 
точно те же самые ходы, но между партиями 
поменять настройки Al, можно уже после 


Ем LYE 


AcTIONS 


жую Ha предыдущую по- 
зицию на доске. 


Кстати, в ChessMaster 
5500 есть еще целый на- 
бор виртуальных грос- 
смейстеров, имитирую- 
щих игру практически 
всех сколько-нибудь из- 
вестных шахматистов 
современности ‘и не 
очень древней истории. 
Играть с этими монстра- 
ми, правда, можно толь- 
ко в том случае, если вы 
и сами имеете пару разрядов и международ- 
ных кубков. Однажды мы с приятелем поп- 
робовали обыграть сперва Юдит Полгар, а 
потом Майю Чебурданидзе, так вот сколько 
мы ни бились и какие себе форы не делали 
(форы, связанные со временем: например, 
мы пытались ограничить раздумья соперни- 
ка над ходом одной секундой или общее вре- 
мя партии с ее стороны одной минутой), все 
равно и Юдит, и Майя уделывали нас, разду- 
мывая в сумме над своими ходами не боль- 
ше полуминуты. Кстати, делалось это каждый 
раз по-новому, и стили двух шахматисток бы- 
ли легко отличимы. И это при том, что прия- 
тель мой довольно большой любитель шах- 
мат, не раз аи, тот же 4000-й 
«ЧессМастер». J 7 


Впрочем, если засесть за игру основательно, 
то ‘поднять свое мастерство C помощью 
ChessMaster 5500 можно. [eno B том, что 
помимо просто игры здесь присутствует ог- 
ромных размеров и содержательности инте- 
рактивный шахматный учебник, в основном 
составленный молодой американской шах- 
матной звездой Джошем ‚ Уэйцкином: Ou 


подробно разьясняет всякие разные TOHKOC- 
ти И хитрости игры, от примитивных (что та- 
кое «вилка» и как ее ставить) до не очень та- 
ковых (что такое разновидность вилки под 
названием «рентген»). Еще более интерес- 
ными являются так же подробно проком- 
ментированные несколько партий (сыгран- 
ных Уэйцкином), причем уровень коммента- 
рия тоже варьируется: можно прослушать 
подробные лекции по каждому, ходу, ориен- 
тированные на новичков, a MOXHO — на 
продвинутых шахматистов; во втором случае 
не разьясняются и так достаточно очевидные 
ходы, но зато подмечаются некоторые хит- 
рые фишки, а также ошибки соперника, ко- 
торые так просто ине заметишь. 


Помимо комментированных партий, есть в 
5500-м «ЧессМастере» и огромная база дан- 
ных по 27 тысячам (!) сыгранных в мире и за- 
несенных в анналы партий, C HOBONbHO об- 
ширными возможностями поиска как по иг- 
року или времени проведения, так и по кон- 
кретным позициям (ну, к примеру, попали 
вы винтересное положение, и хотите узнать, 
случалось ли что-либо похожее в играх мас- 
теров ичем оно тогда заканчивалось). Поми- 
мо этого, по традиции присутствуют 50 шах- 
матных задачек от Джона. Нанна, причем за- 
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дачки эти тоже варьируются OT «простень- 
ких» (He порешению, апо формулировке за- 
дания) «мат в три хода» до страшно завер- 
ченных задач типа «как такая позиция могла 


получиться на доске» или матов ходов в во- 
семь... Кстати, cyano всему, задачи эти не 
случайно называются «любимыми задачами 
Джона Нанна» — явно видно, что это не 
просто выписка из подшивки какого шахмат- 
ного журнала, а именно тщательно отобран- 
ные очень хитрые задачи. Елинственное 
«но» — для их решения достаточно один раз 
двинуть фигуру (то есть при «мате в три хо- 
да» надо найти только первый из них). Впро- 
чем, сделать это очень сложно, и потому ес- 
ли бы надо было’искать все три, получилась 
бы просто какая-то мозговоротка. Наконец, 
присутствует возможность оценить свой уро- 
вень мастерства путем предсказания некото- 
рых грамотных ходов в’известных партиях 
разных мастеров от Касабланки до Фишера: 


Ну а чтобы немного покритиковать, надо 
сказать, что места для 6000-ной версии пока 
оставлено достаточно. Недостатки в основ- 
ном кроются во внешней стороне дела: во- 
первых, зачастую достают какие-то связан- 
ные со звуком баги, а во-вторых, остается 
по-прежнему непонятно, зачем Mindscape 
делает абсолютно непригодные к использо- 
ванию «трехмерные» наборы фигур. На дос- 
ке с использованием таких фигур позицию 
не видно, а повернуть доску нельзя. Очевид- 
HO, что главное направление, куда следует 
теперь развиваться «ЧессМастеру» — это 
нормальная трехмерная графика, такая, 
чтобы доску можно было крутить-вертеть 
абсолютно свободно, и чтобы в то же время 
все выглядело красиво и качественно. Пока 
же играть можно только на классической 
двухмерной доске. 


В общем и целом, СМ 5500 — райский пода- 
рок для любителей шахмат, а всем осталь- 
ным можно пересказать высказывание того 
самого Джоша Уэйцкина: шахматы — это 
своего рода стратегическая игра. Если 06- 
мозговать эту аксиому, то/понимаешь, что 
действительно, куда там всяким попсовым 
C&C до веками отлаживавшейся игрушки... 
Кстати, интересно, когда какие-нибудь оче- 
редные интерплеевские панки сде- 

лают real-time шахматы?.. СЛ 
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>Форум - Yar (50 сообщений рудно, 
>Критика и предложения в адрес журнала "Страна примите 
Игр" ‘участие в 
b)Keneso (Аппаратное обеспечение) наших 


УЖелезо - 30 Акселераторы рейтингах. 
bRealtime Strategy (CuC, Age of Empires... ), Turn- 
based Strategy (HOMM 2, CIV 2... } 

30 Action (Doom, Quake, MDK...), Platform Action 


land Online - Microsoft 


(Abuse,Gex...) СТРАНА 
use, Gex _ к уг ЕЕ 
bAdventure (Myst...) Quest (Larry, Space Quest | | D) Fs 
Broken Sword,..), RPG (Dagger Fall, Final Fantasy...) И nm 


>Sinulation (типа Mech Warrior, Su-27...) 

bRacing (Screamer, Need for Speed...), Fighting (Mortal 
Kombat...), Sport (NHL, МВА. 

›Российские игры 

>Online игры (new) 

>Codr (программное обеспечение) 
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›>Предыдущие 


новости 

›Игры под 30% теперь становятся реальностью |можно 

и для пользователей Mac'os. прочитать 

В течение многих лет дебаты по поводу игровых здесь... 

сторон РС и Макинтошей были однобокими. С 

преобладающими рыночными позициями, РС был 

камертоном" в мире компьютерных игр, в то время СТЭАНА 
| 


как пользователи Мак"ов обычно ждали перевода игр 


ситуация, вероятно, изменится, т.к компания Tech 
Works совместно с компанией Connectix объявили о 
своем решении начать совместные разработки с 
целью обеспечить аппаратную поддержку игр для РС 
на Мак"ах. Для этого Connectix разработала пакет 
Virtual РС 2.0, программу-змулятор, которая, в 
дополнение с 30 акселератором Tech Works Power 
30, сможет поддерживать РС игры для o/c DOS и 
Windows 95 на Мак"ах. 

"Партнерство наших компаний открывает мир игр на 
PC для пользователей Макинтошей. Комбинация 
змулятора и акселератора превратят Мак в неплохую 
игровую машину", заявил директор Connectix'a Roy 
McDonald. 


>Komnanna Diamond объявила о выходе Voodoo 
2 в следующем месяце. 


c PC на их платформу. Но в ближайшем будущем |И Г г) 
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Refn 


Трагедия в стиле real-time. ИГО 


Они приходят и уходят, побеждают и Сергей 
проигрывают, строят базы и колонии, 
разрушают колонии и опять-таки, базы. Они 
ВСЕГДА правы. Они командуют огромными 
армиями совершенно любых земных и 
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® Intemet zone 


Links 
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прошлых, настоящих и будущих времен. И они 
считают, что являются самой авторитетной 


м 
a 

СТРАНА 

Овчинников 


ных существ. Они - великие полководцы 


частью населения Вселенной игр. Kak же - 
властители батальонов и взводов, батарей и 
отрядов, катапульт и боевых слонов: неужели 


они не 


самые главные в этой жизни? Все это им 


кажется, а на самом деле главные в этом мире 
мы. В мире стратегических игр действуют свои 


законы 


‚ живут самые различные персонажи, 


повествующие об историях жизни многовековой 
давности или весьма отдаленной будущности, 
ну а всеми действиями даже самых великих 
полководцев в истории управляем мы и только 
мы, игроки, поклонники жанра 
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Игры для PC 


© - есть в магазине 


Игры (1С) Энциклопедия 
дляРС птиц 


(1С) Том Сойер 


Игры (Cominfo) Династия 
дляРС Романовых 


(Cominfo) Дорожные 
войны (со скидкой 
30%) 


Игры (Cominfo} 
дляРС Московский Кремль 


pan (Cominfo) Петергоф 
Te (Cominfo) Фаберже 
Игры 


ттт для РС (Demo) Deadlock 


18.50 


21.00 


18.50 


18.50 


18.50 


5.00 


Уже на протяжении нескольких лет все 
мы были свидетелями увлека- 


со 
я т тельнейших гонок за потребителями, 
a a ЭТО аркадным развернутых в жанре двумя крупными 
[9 симулятор издательскими домами Virgin и 
< Electronic Arts. Первая пыталась поко- 
фактически aa к 
= № рить зрителя чисто приставочной гон- 
& несуществующей кой Screamer (никогда, правда, не 
> модификации появлявшейся на этих самых пристав- 
т w i” 
ках), a другая — компьютерной, стре- 
oO 
a раллииного > 
i мящейся стать симулятором Need for 
спорта ... Speed (по иронии судьбы, появившей- 


ся давным-давно на консоли от 300). 
Борьба шла, прямо скажем, с пере- 
менным успехом. С NFS [1] Screamer [1] 
соперничать, конечно же, не мог, и в 
то же время, вторая версия Need for 


Платформа: РС 
Жанр: гонки 
Издатель: Virgin Interactive 
Разработчик: Milestone 
Требования к компьютеру: 
Р-100, 16 МВ ВАМ, 
4X CD-ROM, MS-DOS, Win’95, pe- 
комендуется 3D-akcenepatop 
Интернет: 
www.vie.com 


рошему Screamer 2. NFS3 только объяв- 
лен, а вот очередная версия конкурен- 
та уже давно находится в наших руках. 
Третью попытку обойти NFS мы сейчас 
и рассмотрим. 


Screamer подался на раллийные гонки, 
которые проводятся по всему миру, 
причем трассы для них выбираются 
как можно менее пригодные для ез- 
ды. Потому-то гладеньких асфаль- 
товых покрытий в Screamer 
Rally вам увидеть не удастся. 
Или почти не удастся. Вообще 
игра сделана довольно стран- 
.] но: для раллийных гонок трас- 
— | сынесколько коротковаты, ик 


ми; для стандартных же ком- 
пьютерных гонок дороги слиш- 
ком неровные. Вот и получается, 
что Screamer Rally — это аркадный 
симулятор фактически несуществую- 
щей модификации раллийного спор- 
та. Но, главное, игрока это не должно 
волновать. Что ему нужно? Красивые 
трассы, чуточку реализма, звук и от- 
личная графика. А, еще много машин. 
А уж этого всего у SR в достатке. 


Необходимо хотя бы 
разок проехать по ним — 
и вы поймете, что все 
недостатки Screamer Rally 
меркнут перед его замеча- 
тельны и трассами. 


Существует несколько режимов игры. 
Аркадный автомат (все-таки любит SR 
приставки и игровые автоматы, чув- 
ствуется, что игра приходится им близ- 
ким родственником) и чемпионат, в 
котором вам придется проходить 
трассы последовательно в режиме 
кампании. Также имеется и стандар- 
тный time trial, позволяющий сразить- 
й | СЯ срекордеменом на любой из трасс. 
Чая 39 


Достоинства: 
Великолепный дизайн 
трасс, достойная гра- 
фика, большое коли- 
чество настроек авто- 
мобилей, солидное раз- 
нообразие. 


Недостатки: 
Управление местами 
нереалистично, отсут- 
ствует вид из кабины 
машины, имеются мно- 
гочисленные «баги» в 
трехмерных  полиго- 
нальных моделях трасс 
(выпадение полигонов, 
появление «мест склей- 
ки») 


Резюме: 
Солидная и инте- 
ресная гонка, 
один из главных 
европейских ше- 
девров года. 


Speed настолько же уступала очень хо-_ 


bHO приятнее выглядят фи- 
двух компьютеров, соединенных 
кабелем, призрачно намекающие на 
наличие многопользовательского ре- 
жима. На самом деле создатели игры 
нас дерзко обманули, так как для игры 
вдвоем совершенно необязательно 
иметь два компьютера и соединять их 
каким-то кабелем. Достаточно лишь 


сыграть в split screen — и проблема 
совместного времяпровождения при 
наличии лишь одной игровой машины 
разрешена. 


Не исключен, конечно, вариант игры 
по сети или по ноль-модему. Но это, 
конечно, не так интересно. Ну хорошо, 
выбрали мы режим, трассу, автомо- 
биль, и... 


...Поехали. О графике в SR можно го- 
ворить только при условии, что желе- 
зячка под именем 3Dfx уже поселилась 
в вашем компьютере: Если это радос- 
тное событие еще не произошло, то 
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вам придется довольствоваться ста- 
рым добрым Screamer2, но с некото- 
рыми легкими вариациями. 16-бит- 
ный цвет (при желании) — это уже не 
новость, а вот действительно красивые 
трассы с полигональными окружающи- 
ми ландшафтами (как и в Test Drive 4, 
многоуровневыми) — и сейчас редкос- 
ть в игровой индустрии. Повороты ка- 
жутся настоящими, прекрасно вписы- 
ваются в ландшафт, горки далеко не 
являются просто навороченными ди- 
зайнерами кучами песка, совершенно 
неуместными Ha Tpacce;-a действитель- 
но кажутся частью нано Tht 
a bee | 
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Таких интересных 
и качественных 
трасс в гоночных 
играх не было уже 
достаточно давно, 
наверное, со времен 
выхода Need for 
Speed. Количество 
их, прямо скажем, 
невелико, всего 


семь штук, да и к 
тому же не все они 


AOCTYNHbI сразу. 


твенного ландшафта. Вообще, игра, в 
отличие от многих других творений 
созданных для трехмерных акселера- 
торов, не страдает излишней зализан- 
ностью. Несмотря на всю свою полиго- 
нальную сущность (часто проявляемую 
в «местах склейки»), грязь кажется 
грязью, а не бетонным покрытием, а 
дорога, покрытая гравием, действи- 
тельно почти оставляет ощущения ез- 
ды по гравию. Не хватает только летя- 
щих в лобовое стекло и в фары мелких 
камушков. То же и с пейзажами. Вмес- 
то того, чтобы, как создатели МЕ52, сде- 
лать вместо деревьев некую картон- 
ную картинку с деревьями, Milestone 
потрудились обсчитать каждое из этих 
зеленых насаждений как отдельный 
трехмерный объект. Конечно, разра- 
ботчики не дошли до того, чтобы каж- 
дый листик и веточку делать полиго- 
нальными (кстати, похоже, создатели 
Trespasser, студия Dreamworks именно 
это и собираются делать в своем 
проекте), но пришли в результате к 
очень изящному решению. На дубину 
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ствола одеваются две картонки под 
прямым углом, на каждую из них на- 
носится «лиственная» текстура, вот и 
получается — быстро и очень качес- 
твенно. Более того, красиво. Особенно 
замечательный эффект создает такой 
сосновый лес на канадской трассе, и не 
забудьте о проселочной дорожке — ее 
доля в создании такого впечатления 
ничуть не меньше. Периодически, с не- 
коей долей вероятности (процентов в 
15), трассы окутываются плотным ту- 
маном, мешающим в деле разглядыва- 
ния красот природы, а главное, пово- 
ротов. Туман, в отличие от большин- 
ства гонок, реализован не по необхо- 
димости, а просто из соображений 
«чистого искусства», именно поэтому 
здесь он совершенно не раздражает. 
Единственное нарекание, связанное с 
погодными явлениями в игре — то, 
что эффектов этих мало. Ну что меша- 
ло разработчикам устроить дождик, 
снег, песчаные заносы, торнадо, на- 
воднения и землетрясения? 


Большинство участков трассы имеют 
строгие борта, выраженные либо как 
невысокое заграждение, либо же как 
высоченная каменная стена. Да, сре- 
зать участки нельзя, но зато дороги, 
как правило, настолько широки, что 
правильно выверенная траектория 
при повороте (особенно учитывающая 
другой, последующий поворот), может 
добавить в вашу копилку пару выиг- 
ранных секунд. 


Автомобилей для начала доступно 
лишь четыре штуки, причем лишь на 
двух можно с известной степенью уда- 
чи и умения побеждать практически 
везде. У каждого имеются собствен- 
ные характеристики (которые вам да- 
же не показывают), а решение о выбо- 
ретой или иной спортивной машины 
вы должны принимать, исходя из ее 
внешности. Если автомобиль велик и 
кажется неповоротливым, будьте уве- 
рены, именно его заносить на дороге 
будет меньше всех. Несмотря на это, в 
принципе, любую машину можно от- 
регулировать и подстроить под себя. 
Существует достаточно большое коли- 
чество характеристик, которые вы мо- 
жете подбирать для своей машины: от 
типа колес, регулировки рулевого уп- 
равления и тормозов до степени на- 
качки шин и мягкости подвески. При 
этом изменение настроек достаточно 


ощутимо скажется на процессе гонки 
(правда, как правило, далеко не луч- 
шим образом), тем не менее, попро- 
бовать этот «конструктор», несомнен- 
НО, СТОИТ. 


О заносах. Эта деталь игры реализова- 
на смаксимальным вниманием со сто- 
роны ее создателей. Нет такого пово- 
рота, в результате выполнения кото- 
рого автомобиль бы не занесло куда- 
нибудь «сильно в сторону». При этом 
тип покрытия практически не имеет 
значения. Единственное, при езде по 
асфальту (что случается крайне редко), 
сцепление автомобильных шин с пок- 
рытием более прочное. А так — все 
время создается впечатление, что еде- 
те вы не по достаточно сухой просе- 
лочной дороге, а просто по катку, да 
еще и на «летней» резине. Вся премуд- 
рость управления машиной на таких 
«опасных» трассах заключается в пра- 
вильном заблаговременном расчете 
поворотов (и степени заноса на них, 
разумеется). Ну а кнопка тормоза, как 
и в любой аркаде, предусмотрена 
только для вида. Использовать ее не 
рекомендуется. Газ можно отпускать 
лишь в самом крайнем случае. 


Таких интересных и качественных 
трасс в гоночных играх не было уже 
достаточно давно, наверное, со вре- 
мен выхода Need for Speed. Количес- 
тво их, прямо скажем, невелико, всего 
семь штук, да и к тому же не все они 
доступны сразу. Но дизайн действи- 
тельно великолепен, и больше здесь 
ничего сказать нельзя. Необходимо хо- 
тя бы разок проехать по ним — и вы 
поймете, что все недостатки 
Screamer Rally меркнут перед его 
замечательными трассами. Или поч- 
ти все. В качестве подопытного кроли- 
ка я провел эксперимент и играл в $В 
каждый день в течение почти двух не- 
дель. За это время мне удалось пол- 
ностью пройти игру, открыть все трас- 
сы, а самое главное — удалось сохра- 
нить к ней интерес и после достаточно 
долгого периода общения с ней. Это, 
знаете ли, редкость. Так что судите са- 
ми. SR — далеко не идеальная игра, но 
на данный момент в жанре гонок ни- 
чего свежее и интереснее пока нет. 


СИ 


Альтернатива: 
Screamer 2, Need for Speed 
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совершенно новой 
игрой во всех 
отношениях. 


= Можно говорить 
ь с полной 

5 уверенностью, 

= что Journeyman 

Е Project 3 является 
Я 


С точки зрения гра- 
фики Journeyman Project 3 
является Ha данный момент 
одним из лучших представи- 
телей жанра adventure. 


Перваячасть))олтеута Project впервые поя- 
вилась Ha Macintosh. Te, кто ее ви- 


дел, совершенно справедливо сравни- 
вают ее с Myst’om. Потрясающие по 
красоте картинки, остроумные голово- 
ломки, атакже сильный сюжет во мно- 
гом сближают эти две игры. Вторая час- 
ть Journeyman Project под названием 
Buried in Time продолжала сюжетную 
линию серии, но технологически отли- 
чалась некоторыми особенностями иг- 
рового процесса. Совсем недавно на 
прилавках магазинов появилась и 
третья часть, которую мы наконец-то 
можем детально рассмотреть. 


Можно говорить с полной увереннос- 
тью, что Journeyman Project 3 являет- 
ся совершенно новой игрой во всех от- 
ношениях. Однако это не значит, что 
поклонники предыдущих частей этой 
серии окажутся разочарованными. Из- 
менения коснулись в основном графи- 
ческого движка, о котором мы погово- 
рим позднее, а базовая концепция и 
все, что сней связано, осталось в целос- 
ти и сохранности. Сюжет традиционно 
связан с путешествиями по времени. 
На этот раз вам придется помочь глав- 
ному герою остановить вторжение 
инопланетян, отправившись в далекое 
прошлое. 


Как вы помните, в Buried in Time ваше- 
му герою приписывались различные 
преступления, которых он не совер- 
шал, и всю игру вы должны были нахо- 
дить для обвиняющих различные дока- 
зательства обратного. В конце концов, 
нити расследования привели вас к ра- 
ботнице Секретного Агентства, рабо- 
тающей под кодовым именем Агент 3. 
Вам удалось вживить вирус в ее вре- 
менной костюм, и она фактически рас- 
творилась во времени, беспорядочно 
путешествуя по линии истории. Без 
временного костюма отправиться ни в 
прошлое, ни в будущее невозможно, 
однако вам удается получить еще один 
временной костюм, который назы- 
вается Хамелеон. 


В процессе игры обнаруживается не- 
сомненная связь между Вторжением и 
тремя разрушенными в древности го- 
родами — Атлантидой, Эль Дорадо и 
Шангри-Ла. Размышляя о том, почему 
они были разрушены, вам придется по- 
бывать на их развалинах, а затем неза- 
медлительно отправиться в прош- 
лое. В прошлом вам посчастливится 
увидеть три легендарных города в 
целости и сохранности. Но, разу- 


ра, тем более что почти на каждом из 


меется, гулять по 
ним вам предстоит 
не в целях туристи- 
ческой поездки, а 
для того, чтобы ра- 
зыскать древние ap- | 
тефакты, которые 
помогут остановить 
пришельцев в нас- | 
тоящем. 


Хамелеон  оказы- 
вается не вполне 
обычным временным костюмом. По- 
мимо его прочих достоинств он позво- 
ляет вам получить внешность того, ко- 
го вы встретите на своем нелегком пу- 
ти. Таков краткий сюжет Journeyman 
Project 3, однако он содержит еще 
множество различных особенностей, 
которые проявляются непосредствен- 
но в игровом процессе. 


Размер игрового мира сравним с пре- 
дыдущей частью серии Buried in Time. 
Все |осаНоп'ы разумно сбалансирова- 
ны. Вопрос, что делать дальше, столь 
актуальный ‘для многих игр жанра 
adventure, не доминирует. Разработчи- 
ки добились этого, несколько снизив 
свободу действия и перемещения игро- 
ка в самом начале’ Journeyman 


Project 3. Так что пока вы не сделаете 
того, что требовалось от вас на какой- 
то заданной территории, никуда даль- 
ше вы не попадете. Ограниченная тер- 
ритория в JP3 является своеобразным 
признаком того, что что-то здесь вы не 
сделали. Но было бы несправедливо 
говорить о том, что игра слишком 
проста. Хотя, разумеется, она и не 
слишком сложна. 


В Journeyman Project 3 вам придет- 
ся побывать более чем на 500 loca- 
tion’ax. Такое огромное их количес- 
тво создает иллюзию настоящего ми- 


g них приходится что-то делать. Более 


р == т в = 
Toro, эти |осайоп’ы не являются просто 
красивыми картинками, на каждом из 
них вы можете поворачиваться Ha 360 


градусов. 


Всего в игре участвуют около двадцати 
персонажей, с которыми придется об- 
щаться. Но, как уже давно известно, 
компьютерные герои выполняют ваши 
просьбы крайне неохотно, обычно за 
какую-нибудь безделицу 
или, по крайней мере, за 
услугу. В Journeyman 
Project 3 с этим их свой- 
ством вам поможет 
справиться ваш времен- 
ной костюм Хамелеон. 
Как я уже говорил, он 
позволяет вашему герою 
принимать внешность 
того, кого OH встретил. 
Вследствие такой ero 
особенности в игре часто 
возникают достаточно 
забавные ситуации. Так, например, на 
Атлантиде вы встретите восемь различ- 
ных персонажей. С каждым из них вы 
сможете общаться в качестве семи раз- 
ных людей. Стоит ли говорить о том, 
что это рождает множество самых раз- 
личных смешных казусов. Но, разу- 
меется, такое «перевоплощение» вы- 
полняет и функциональное значение. 
Пообщавшись стем или иным челове- 
ком, вы можете получить какую-ни- 
будь подсказку к решению очередной 
головоломки. Хотя иной раз приходит- 
ся напряженно думать, подбирая реп- 
лику или ответ на вопрос, чтобы не на- 
пугать своего собеседника какой-ни- 


будь глупой фразой. Помимо всего 
прочего разговоры отвечают и дру- 
гой немаловажной цели, а именно 
развитию сюжета. 


Очень интересно составлены в игре 
головоломки. Отныне они воспри- 
нимаются не как расплата за прият- 
ное время, проведенное собственно 
за игрой, а как раз как это приятное 
время. Кроме того, разработчики по- 
пытались связать головоломки с сюже- 
том. Нельзя сказать, что эта попытка 
провалилась в Journeyman Project 3. 


В игре снялось 26 


профессиональ- 


ных актеров, 
каждый из кото- 
рых представляет 
весьма яркую 
личность. Эта 
художественная 
часть составляет 
особый предмет 
горлости для 
разработчиков. 


Я В некоторых случаях, когда вы 
| сделаете какие-то выводы из 

| разговоров с персонажами, a 
также вникнете в сюжетные 
тонкости, разгадывание голо- 
воломок большого труда не 
составит. Ho, увы, только иног- 
да. Впрочем, все головоломки сравни- 
тельно просты, в частности благодаря 
тому, что почти всегда знаешь, что кон- 
кретно нужно сделать. 


Но все же разработчики решили перес- 
траховаться и помочь некоторым осо- 
бенно тяжело соображающим` на He- 
легком поприще разгадывания пути 
решения ри22е’ов. И вновь помощь 


Кроме этого 
стоило бы 


отметить высокую 
интерактивность, 
которая для игр по- 
лобного рода все 
еще остается чуть 
ли не ненужным 
игровым 
атрибутом. 


Е. = se. S 
скрывается в вашем хитром времен- 
ном костюме. [Jeno B том, что в ‘нем 
живет чрезвычайно умное, полуискус- 
ственное существо. Зовут его Артур. Ес- 
ли вы вдруг застряли в какой-нибудь 
головоломке, то Артур сможет подска- 
зать решение, если его, конечно, поп- 
росить об этом. Кроме того, он может 
помочь, если вдруг вы заблудились в 
многочисленных location’ax или не 
знаете, что делать дальше. 


Теперь о грустном для многих гейме- 
ров. Из Journeyman Project 3 был 

7 полностью удален 
такой немаловаж- 
ный для приклю- 
ченческой игры 
элемент как смерть 
главного героя. 
Споры по поводу 
сего печального со- 
бытия в играх ве- 
дутся до сих пор, но 
к единому мнению 
прийти так и не 
удалось. Одни гово- 


PAT, что 
смерть 
должна ос- 
таваться в 
играх жан- 
ра adventure, так как она не только до- 
бавляет реализма и азарта игровому 
процессу, но и придает ему своеобраз- 
ный шик. Другие - что смерть в игре ог- 
раничивает свободу действия главного 
героя и только вызывает отрицатель- 
ные эмоции, добавляя излишней слож- 
ности игре. Не будем ‘размышлять о 
том, кто из этих двух категорий гейме- 
ров прав, но факт остается фактом — 
что бы вы ни делали, вы ни 3a 4TO 
проиграть не сможете.. Разработчики 
аргументировали это тем, что теперь 
игроки могут предпринимать самые 
неординарные действия безо’ всякой 
боязни проиграть. 


В игре снялось 26 профессиональных 
актеров, каждый из которых представ- 
ляет весьма яркую личность. Эта худо- 
жественная часть составляет особый 
предмет гордости для разработчиков. 
Если в предыдущих частях серии снима- 
лись в основном. друзья или .родствен- 
ники создателей игры, то на этот раз 
было принято решение предоставить 
дело профессионалам: И хоть звезд 


Голливуда вы не увидите, все же мно- 
гие из актеров действительно пред- 


ставили себя в лучшем свете. 


С точки зрения графики Journeyman 
Project 3 является на данный момент 
одним из лучших представителей жан- 
pa adventure. Конечно, абсолютной 
свободы передвижения не существует, 
HO не это главное. Legacy of Time очень 
красивая игра. A это всегда приятно. 
Великолепными картинками. сейчас 
никого не удивишь, но не стоит забы- 
вать, что помимо всего прочего можно 
менять угол обзора на 360 градусов. И 
при этом графическое искажение не- 
вооруженным глазом заметить не 
удастся. Кроме этого стоило бы отме- 
тить высокую интерактивность, кото- 
рая для игр подобного рода все еще ос- 
тается чуть ли не ненужным игровым 
атрибутом. 


Journeyman Project 3 — игра для всех 
без исключения. Но конечно, прежде 
всего, она предназначается для тех, кто 
играл в Buried in Time, так как сюжет- 
ные связки с этой частью очевидны и 
даже помогают лучше ориентировать- 
ся на всем игровом пространстве. Хотя 
и для всех других Legacy of Time ока- 
жется довольно приятным продуктом, 
которая сможет доставить удоволь- 


ствие. 
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Реализм поведения 
автомобилей 

в гонке просто 
потрясает. Такого 
отлаженного 
механизма 
реагирования на 
малейшие 
отклонения руля 
и повороты, 

„.. нет, пожалуй, 
ни в одном 


симуляторе ... 


Как правило, четыре. А у челове- 


ка обычно бывает две ноги. Ну вот, 
опять кто-то в чем-то нас обогнал. Ма- 
ло того, автомобиль и передвигается 
быстрее, причем на несколько поряд- 
ков. Зато по деревьям лазить не мо- 
жет — раз, на скалы не забирается — 
два, плавает очень плохо — три, и 
вообще у людей перед ним большое 
преимущество — они могут разбить 
или выкинуть его в тот момент, когда 
они захотят. Хотя автомобиль тоже мо- 
жет... Главное же преимущество этой 
стальной горы мусора в том, что часто 
он становится не просто уважаемым 
членом семьи, но и предметом, как 
правило, безответной любви, зависти и 
почитания. Люди не только придумали 
четырехколесного друга, но и возвели 
его быстренько в ранг божества. За- 
метьте, ни с паровозами, ни самолета- 
ми такое не случалось, а все оттого, что 
такое транспортное средство никак 
нельзя назвать персональным. А ма- 
шина — вот она перед крыльцом стоит. 
«У меня «Форд». «А у меня «Тойота». 
«Да ну вас, у меня вот «Жи- 
гуль» родной под тем суг- 
робом стоит. У кого еще 
такой красавец есть? Вон, 
его даже и не видно». Шут- 
ки шутками, но мы дей- |, 
ствительно автомобили / 
любим. Это, между про- 
чим, чуть ли не единствен- | 
ное средство передвиже- 
ния, которое работает не 
на человеческой тяге, а на 
бензине, и на котором 
проводятся крупные спор- 
тивные соревнования (мо- 
тоциклы не в счет — это 
фактически такие же ма- 
шины, а всякие дельтапла- 
ны смоторами — это, простите, экзоти- 
ка). Автоспорт заключается не только в 
гонках Формулы, в этом потенциаль- 
ном «жанре для компьютерных игр» 
имеется множество разновидностей, и 
некоторых из них игровая индустрия 
пока еще не касалась. Ну, с Формулой 
все ясно. Еще имеются раллийные гон- 
ки, всяческие «Индикары», «Наскары», 
заезды на грузовиках. И все? А вот, по- 
жалуй, одного из самых интересных ви- 


дов заездов на 
спортивных маши- 
нах по стандар- 
тным кольцевым 
трассам игрокам 
еще не показыва- 
ли. Вернее, пока- 
зывали, но только 
в виде аркадного 
симулятора Sega 
Touring Car, что же 
касается симулято- 
ра настоящего, или 
Почти 


го, при- 
чем еще и на РС, то тут до последнего 
момента было пусто. 


Английская компания Codemasters pe- 
шила подарить нам эту радость езды на 
настоящих спортивных автомобилях 
по совершенно реальным трассам, 
предназначенным, в принцпе, для го- 
нок на машинах класса «Формулы». В 
этом-то и вся прелесть игры. Как 16 
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достаточно крупных автомоби- 
лей с мощнейшими двигателями и хо- 
довыми характеристиками смогут 
ужиться на узкой формульной трассе? 


Игровой процесс построен на постоян- 
ном противоборстве с соперником. Ec- 
ли в гонках класса «Формула 1» от во- 
дителя требуется фактически лишь Ууй- 
ти вперед на первом же повороте и 
стараться не подпускать соперников, 


проезжая каждый 
круг быстрее них, 
то в Touring Car 
главное совсем не 
это. Дело в том, 
что практически 
все автомобили на 
гонке совершенно 
равны по своим 
характеристикам. 
Кое-какие, конеч- 
но, лучше тормо- 
зят, разгоняются и 
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так далее, но сбалансирован- 
ность болидов при этом дости- 
гается неимоверная. Соответственно, 
и оторваться от преследования на та- 
кой машине невозможно. В «Форму- 
ле» столкновение фактически озна- 
чает окончание гонки и прощание с 
лаврами победителя, здесь же удачное 
столкновение, «бортование» против- 
ника и сброс его с трассы пусть офи- 
циально и не поощряется, но зато спо- 
собно дать вам значи- 
тельное преимущество. 
Codemasters справедливо 
решила лишить водите- 
лей возможности дол- 
бать свои машины безна- 
казанно и придумала со- 
вершенно уникальную 
систему нанесения пов- 
реждений. Визуально все 
ВЫГЛЯДИТ настолько 
правдоподобно, что ни 
одному современному 
автосимулятору такое и 
не снилось. Повреждения 
и вмятины образуются 
именно в тех местах, где 


столкновение произошло. При этом в 
момент аварии во все стороны летят 
не непонятные треугольнички, как в 
Destruction Derby, а совершенно осоз- 
нанно смоделированные запчасти. 
Крышка капота, бампер, кусок фары, 
стекло. В такой момент гонка превра- 
щается во что-то вроде наших «гонок 
на выживание». Все куски, отодранные 
от машин, падают на землю и остаются 
лежать там до конца гонки. Но не стоит 
забывать, что целью игры является не 
нанесение ущерба противнику, что, по- 
верьте, крайне увлекательно, а просто 
прибытие к финишу с максимально 
высоким результатом. Но если, конеч- 
но, кто-нибудь осмелится вам поме- 
шать — тогда можно и разбить парочку 
машин противника. А мешать обяза- 
тельно будут. Искусственный интеллект 
запрограммирован таким образом, 
чтобы не различать машину игрока. 
Для каждого из «виртуальных» ком- 
пьютерных водителей совершенно все 
равно, кто едет перед ним — такой же 
виртуальный противник или же живой 


игрок, пытающийся заработать доста- 
точное количество очков, чтобы проб- 
ратья в следующий круг. Здесь 
Codemasters, конечно, вспомнили о 
своем приставочном прошлом и нас- 
тоящем, и поэтому заставляют нас да- 
же в чемпионате все время приходить 
на высоких местах, только чтобы вы 
были допущены к следующей трассе. А 
самом же начале игры вам доступны 
только две из них, но по мере прохож- 
дения «кампании» (иначе это уже и не 
назовешь) количество доступных трасс 
для свободных и многопользователь- 
ских заездов возрастет. Всего в игре во- 
семь трасс, каждая из которых в точ- 
ности скопирована с настоящих треков 
для заездов чемпионата ТОСА в Ан- 
глии. Одна из них вам наверняка зна- 
кома — ведь на трассе в Силверстоуне 
проходят и гонки «Формулы 1». Ос 
тальные не столь знамениты, HO OT 3TO- 
го совершенно ничего не теряют. Един- 
ственной проблемой является однооб- 
разие окружающих ландшафтов. Ан- 
глия, как известно, страна достаточно 

красивая, но вот особенных пере- 
падов типов ландшафта и особенно 
климатических зон в ней найти труд- 
но, разве что есть кое-какие горы в 
Шотландии, но они для таких гонок 
явно не годятся. Так что вы, к сожале- 
нию, ограничены созерцать лишь забо- 
ры, зеленую травку и широколиствен- 
ные растения. Пусть ландшафты од- 
нообразны, зато погода в Англии — це- 
лая тема для отдельной игры. В ТОСА 
Touring Car погодные условия реали- 
зованы, без всяких сомнений, на выс- 
шем уровне. Основным отличием от 
остальных продуктов подобного рода, 
щеголяющих изменяющейся погодой, 
является то, что климат действительно 
влияет на течение гонки. К примеру, 
если идет снег, что достаточно часто 
бывает, то дорога местами покрыта 
ледяной коркой, лавировать на ко- 
торой, тем более на узкой трассе, 
довольно сложно. Во время дождя 
дорога мокрая, что также не спо- 
собствует лучшему сцеплению ко- 

лес с асфальтом. Если над трассой 

разразилась буря, то действие 
происходит при затемненном небе и 
ухудшенной видимости. Иногда окру- 
жающие объекты мгновенно осве- 
щаются очередной вспышкой молнии. 
И льет дождь, причем достаточно силь- 
ный. В особо редких случаях над трас- 
CON светит солнце, щебечут птички, оду- 
ревшие от автомобильных выхлопов, а 


В TOCA Touring Car 
погодные условия 
реализованы, 

без всяких сомнений, 
на высшем уровне. 


толпы на трибу- 
нах становятся за- 
метно больше. Не 
будем сейчас го- 
ворить о жалких 
людишках. OHM, 
бедные, все так 
же размазаны по 
своим трибунам, 
как и раньше. За- 
то во время дож- 
дя им наверняка 


очень удобно, так как вода просто дол- 
жна стекать по ровной разноцветной 


поверхности на зеленую травку - и все. 
Чаще всего небо все же затянуто густы- 
ми облаками, которых имеется нес- 


колько оттенков. Надо сказать, что для 


гонки такие условия просто великолеп- 
ны, трасса сухая, резина не перегре- 
вается, никаких проблем. Не стоит 
только забывать, что все те же преиму- 
щества появляются у соперников. Все 
дело портит только одно — недоста- 


точное количес- 
тво видов обзора. 
В собственно гон- 
ке можно смот- 
реть на машину 
mi сзади на двух pac- 
стояниях (где-то 
=] два и четыре мет- 
ра), а также 
имеется возмож- 
ность переклю- 
читься на вид из 
кабины и вид пря- 


мо с ветрового стекла. Что касается са- 
мого распространенного для симуля- 
торов «внутреннего» вида от первого 
лица, то он реализован на редкость 
удачен, однако оформление вашей до- 
рогой (в буквальном смысле — стои- 
мость таких машин превышает 100 ты- 
сяч долларов) настолько убого, что 
можно всерьез поверить в то, что ка- 
таетесь вы Ha Запорожце. Так или ина- 
че, я все же порекомендую более ар- 
кадный, но и более удобный вид сзади. 
Самое большое разочарование еще 
впереди. После окончания гонки нам 
показывают удаляющуюся машину и... 
все. Никакого намека на возможность 
не только сохранения, но и даже эле- 
ментарной прокрутки (replay) не 
имеется. Не знаю, может быть я где-то 
не там искал, но вообще ни в одной из 
многочисленных менющек мне не уда- 
лось найти ни единой ссылки на нали- 
чие в игре такого режима. А это уже со- 
лидный недостаток. Любители автоси- 
муляторов люди очень тщеславные, 
они любят уже после удачного про- 
хождения гонки любоваться всеми 
своими пируэтами, причем обязатель- 
но с разных позиций (необходимо по 
крайней мере десять камер). Если же 
режима записи гонки в игре нет, то это 
заставит от нее отвернуться большое 
количество потенциальных покупате- 
лей. 


Победить в TOCA Touring Car очень 
нелегко, и помочь вам может только 
умение в сочетании судачей. Если стар- 
товать с последней позиции, то есть не 
участвовать в квалификации ИЛИ 
проиграть в ней, то шансы ваши на по- 
беду очень невелики даже на самом 
простом уровне сложности. Хотя слу- 
читься может все, вплоть до выбыва- 
ния из гонки всех лидеров. На это рас- 
считывать особенно не приходится, 
поэтому следует медленно и плано- 
мерно начинать обгон впереди иду- 
щих, разумеется, на поворотах. Мето- 
дика торможения о соперника рабо- 
тает здесь неизменно хорошо. В прин- 
ципе, выиграть можно на каждой из 
восьми доступных машин, но, конечно 
же, налюбой трассе имеется несколько 
моделей, чувствующих себя наиболее 
уверенно. Что же до конкретного вы- 
бора автомобилей, то для игры были 
лицензированы следующие замеча- 
тельные модели: Renault Laguna, Audi 
A4, Ford Mondeo, Nissan Primera, Volvo 
$40, Honda Accord, Vauxhall Vectra и 
Peugeot 406. Packpacky, к сожалению 
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выбирать нельзя, но зато имя гонщика 
можно нацарапать на заднем стекле. 
Во многопользовательской игре 
очень приятно будет писать там 
js, всяческие ругательства, адресо- 

==), ванные врагам. Кстати, о multi- 
—ы player. Touring Car — это nep- 
\ вая гонка без стрельбы, KOTO- 


fae = рая действительно интересна 
B 
) 


многопользовательском 
режиме. Особенно в большой 
компании или в split-screen. 
При этом, как правило, о соб- 
ственно гонке все быстро забы- 
BaloT, а большая часть времени 
проводится на своеобразных «рыцар- 
ских турнирах». Ну, понимаете, две ма- 
шины разьезжаются в стороны, разво- 
рачиваются, и, на всех парусах навстре- 
чу друг другу. Ба-бах! А теперь смот- 
рим кому больше повезло. Жалко, что 
в игре нет такого deathmatch режима 
— получилось бы замечательно. Алго- 
ритмы повреждений настолько хоро- 
ши, что просчет при столкновениях ве- 
дется до мельчайших деталей, от глуби- 
ны получаемых вмятин до трещин на 
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Освещение в 
реальном времени, 
отражение фар 

и габаритных 
огней на мокрой 
дороге — все это 


заставляет 
стеклах и разбитых фар. Если фара 
задуматься, разбита, то она светить боль- 
выставляя оценку ше не сможет, это понятно. 
графическому Думаю, что с такими замеча- 
тельными алгоритмами 
оформлению. Codemasters ничего не стоит 


создать очень оригинальный 
файтинг на колесах (HeT , не 
3D Action, как в Carmaggedon, 
аименно файтинг), и игровая fe 
общественность будет в шоке. 


Теперь о самом приятном. 
Реализм поведения автомо- 
билей в гонке просто потря- 
сает. Такого отлаженного ме- 
ханизма реагирования на ма- 
лейшие отклонения руля и 
повороты, в сочетании с различ- 
ными нюансами окружающей 
среды и трассы, нет, пожалуй, 
ни в одном симуляторе, даже 
у прославленного Джеффа 
Краммонда в бгапа Рих 2. Су- 
дите сами. В большинстве си- 
муляторов, иужтем более ар- 
кад, Cbe3 на траву на полной 
скорости неминуемо означает 
одно — огромное количество раз- 
воротов и клубы дыма. Может быть, 
в «Формуле» это итак, но вот наши ма- 
шины значительно более выносливы, 
они даже почти в таких же модифика- 
циях на ралли выступают. Соответ- 


Алгоритмы 
повреждений 
настолько хороши, 
что просчет при 
столкновениях 
ведется до 
мельчайших 
деталей, от 
глубины 
получаемых 
вмятин до трещин 
на стеклах 


и разбитых фар. 


ственно, и в 
Touring Car тра- 
ва траве, а пово- 
рот повороту 
рознь. Все зави- 
сит от очень 
большого коли- 
чества факторов. 
Если поворот 
ваш был слиш- 
ком резок или 
дорога оказалась 
не слишком су- 
хой, то, скорее 
всего, ваши вык- 
рутасы окончатся 
тем, что машину занесет. В том же слу- 
чае, когда выезд на траву был совер- 
шен аккуратно (например, с целью сре- 
зать путь, на одной из трасс это наибо- 
лее удобный выход), вполне возмож- 
но, что такой маневр сойдет вам с рук. 
Фактически все здесь зависит от мас- 
терства водителя и от степени знания 
им всех нюансов трассы. В случае полу- 
чения вашим автомобилем большого 


количества повреждений всегда мож- 
но заехать в боксы, где за некоторое 


eee 


PLAYER 


время ваша машина будет слегка под- 
латана. 


В игре имеется несколько основных 
режимов. Первый можно скорее наз- 
вать тренировочным, так как в нем 
вам позволяется кататься на любых 
открытых на данный момент картах, 
выставляя по выбору погодные усло- 
вия и выбирая любые машины. В чем- 
пионате имеется две разновидности: 
короткий чемпионат и длинный. В 
первом случае на каждой из трасс 
заезд будет продолжаться 6 кругов, а 
если выбрать «полный» чемпионат, 
то кататься придется двое больше, и 
это не считая квалификации, которую 
здесь проходить 
обязательно. Од- 
нако в любом слу- 
чае  приготовь- 
тесь, что борьба в 
чемпионате полу- 
Я чится значительно 
более острой, чем 
| в отдельных заез- 
дах и порой даже 
будет казаться, 
что Al в Champi- 
onship становится 
значительно силь- 
нее. 


Что же касается 


графики, то оценить ее по достоинству 
будет достаточно сложно. С одной сто- 
роны, все объекты и сама дорога выг- 
лядят как будто выпрыгнувшими из ка- 
кого-нибудь далекого 1995 года, а ни- 
чего хорошего о тогдашнем уровне 
графики сказать нельзя. Однако же 
TOCA Touring Car просто напичкана 
красивыми графическими эффекта- 
ми, доступными только акселерато- 
рам. Освещение в реальном времени, 
отражение фар и габаритных огней на 
мокрой дороге — все это зас- 
тавляет задуматься, выставляя 
оценку графическому офор- 
млению. Остановимся же мы, 
скорее всего, на том, что гра- 
фика, что называется, «фун- 
кциональна», то есть представ- 
ляет собой нечто такое, что 
особенно не отвлекает от игро- 
вого процесса и не мешает 
ему. Ничего выдающегося, но в 
общем, нормально. 


А вот звуки проработаны в 
Touring Car практически ни- 
как. Может быть они и есть, но 
слышны крайне редко и звучат 
как-то искусственно, и часто полностью 
заглушаются музыкой в стиле техно, ко- 
торая, по-моему, в такой серьезной иг- 
ре совершенно не к месту. Спасибо 
Codemasters, музыку хоть отключить 
МОЖНО. 


Touring Car представляет собой со- 
вершенно неисчерпаемый источник 
удовольствия и наслаждения необык- 
новенным реализмом. Игра увлекает, 
захватывает, заставляет забывать обо 
всех ее недостатках. Как и во всех пре- 
дыдущих творениях Codemasters, глав- 
ное здесь — игровой процесс. Помните 
Micro Machines? Не было там ни гра- 
фики, ни приличного звука, а зато как 
это игралось! С предметом нашего се- 
годняшнего разговора все так же. Пус- 
ть по современным стандартам графи- 
ка не слишком удачная (куда уж ей до 
какого-нибудь Quake ||), но вот все ос- 
тальное на месте. Интересно, интерес- 
но и еще раз интересно. Может быть, 
Codemasters удалось открыть еще одно 
маленькое, но очень хорошее направ- 
ление в развитии компьютерных го- 
HOK. 


ELECTRONIC. АВлотерее участвовали зарегистрировавшиеся пользователи следующих CT RONIC 
оригинальных продуктов с русской документацией: 


==“ Armored Fist 2, Deeper Dungeons, Dungeon Keeper, — 
НЕА: Road to World Cup 98, K.K.N.D., LBA 2: Twinsen’s Odyssey, Longbow:2,=—— 
ELECTRONIC AR Moto Racer, Need for Speed II, NHL 98, Nuclear Strike, LECTRONI(¢ 
Wing Commander Prophecy. 


В качестве призов компанией Electronic Arts были предоставлены 


= наручные часы с фирменной символикой. — 
ELECTR‘ IC ART 
Жители Москвы могут получить свои призы в магазинах компании Game Land, 


иногородним пользователям призы будут высланы почтой. 
Следующий этап лотереи будет проведен через два месяца. 
Все невыигравшие карточки будут участвовать в дальнейших розыгрышах. 


Позлравляе Ge 21 
noropeu Electronic Arts ! 
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WARHAMIMER: 
и 

проснувшаяся за несколько пос- 


Поразител ale) )ледних десятилетий любовь че- 

ловечества к необъяснимым явле- 

Dark Omen ниям и жутким мифическим сущес- 
твам. Если раньше орки, гномы, ле- 

сохранил привер- _ шие и прочие твари вызывали если не 
женность старым страх, то уж хотя бы неприязнь, то те- 


принципам ° перь, на гребне цивилизации, все 


просто-таки поголовно в них влюбле- 
Warhammer, S 
— HbI. WarCraft, не будь в нем орков, по- 
и потому ° терял бы ровно три четверти своего 
особенных шарма, а уж что бы делали без всячес- 
в ` ь 
отличий от ких оккультных мистерий создатели 
квестов — просто представить невоз- 
«основы» можно. Похожая ситуация сложилась 
ПАСА [3888 — не только в игровой индус- 
предоставляет. трии, но и вообще BO всем 
секторе развлечений. Если 
вы знаете, насколько попу- 
Платформа: ) лярны сейчас различные 
PC, PlayStation — «фэнтезийные» романы 
Жанр: Стратегия (которые, в общем-то, с нас- 
Издатель: Electronic Arts ° TOALMM фэнтези не имеют 
Разработчик: ничего общего), то вы меня 
lectronic Arts/ Mindscape точно поймете. Tak или ина- 
Дата выхода: март 1998 Ye, но игры, основанные на 
eee каких-либо — популярных нескольких тысяч вер- 


«Вселенных», всегда находят своего ных поклонников она 
покупателя. Другое дело — достаточ- не намерена. Массо- 
но ли хороши такие игры. вый продукт — мини- 


Warhammer: Shadow of the © MYM, суперхит — мак 
Horned Rat стала одной из nep-  СИМУМ. 

В древнем королев- 

\ зали не свою популярную TO стве опять беспорядки. Уж очень  РУССКая, не народная, но принцип бе- 

|| да «похожесть» на Dune2 M большим оно стало, не удается власти 30 ВСЯКИХ объяснений понятен — наш- 
WarCraft, а как раз гордились ° удерживать строптивое население eM Иванушку-лурачка. 
своими разительными отли- ° повиновении. Приходится разбросать — Вот в общем-то и все. 

чиями. Игра опередила свое — монаршью семью по всему`государ- 

время, была, наверное, даже ству,. да предоставить автономию 

чересчур оригинальной, слиш- каждому из родственничков. Вот 

ком сложной. Трехмерная графи- — только новоявленные «недокороли» 

ка тогда выглядела совершенно дико, или «перепринцы» не слишком пока 

и казалось, что в этом жанре она ни- готовы отчизну свою беречь и охра- 

когда и не понадобится. Вдобавок KO — нять. Потянулась в страну тридевятую 

всему интерфейс был таков, что даже — сила темная. Зомбики, монстрики, ну 


Dark Omen сохранил приверженнос- 
ть старым принципам Warhammer, и 
потому особенных отличий от «осно- 
вы» продолжение не предоставляет. 
Вся суть игры состоит в том, что на сей 
раз она наконец-таки станет доступна 
для широких масс. Масс, которые 


= | мудрились все-таки избавиться от 
Помимо строений в | поклонники настольных игр’ серии и орки, конечно, куда же без них. Вот. умудр ь. 
игре имеются реки, озера, ы ( стратегической малярии и подсели на 
были от него совсем не в восторге. — Армии у всех маленькие, деньги все 
каналы, горы, заснеженные Pentium’ 6 " ' что-либо более значительное, на TOT 
долины, холмы и еще мно- entium’oB тогда было смехотворно  — как это водится, не при деле, а чтобы же Myth, к примеру. Тут-то Electronic 
жество типов рельефа. мало, а игра могла более-менее противника одолеть, не только сила 4 


Arts и заставит всех новобранцев 
серьезного стратегического фронта 
вспомнить про Warhammer, который 
теперь «с человеческим лицом». В 


приемлемо идти только на «пятом» нужна, но и талант стратегический. 
поколении процессоров. В результате” Вас, товарищ-господин Игрок, вызы- 
Достоинства: на свет появилась типичная игра для вают. Предлагают, значит, золота — и 


Приятная графика, глу- фанатов. Сверхинтересная и очень вперед. Сказка-то эта, конечно, не 
бочайшая проработка (WE хорошо сбалансиро- 
игрового процесса, pa- Or) ванная. Этого, увы, 
циональное использо- @ никто не замечал. Хва- 
вание боевых и маги- © 2 ВА прошлом. 
ческих возможностей (KD Warhammer изъявил 
юнитов. Oo) свое желание вернуть- 
Недостатки: | ся на игровой рынок, и 
Медлительность, доста- ° Теперь ему в этом по- 
точно высокие систем- могает гигант индус- 
ные требования, BbICO- трии Electronic Arts, 
кая сложность прохож- взамен старого, уже 
ПИЯ вконец расхиревшего 
Резюме: Mindscape. Уж кто-кто, 
Сложная, интересная \ a EA коньюнктуру рын- 
стратегия, заставляю- ка чувствует очень хо- 
Her hy Met ny Mare рошо, поэтому вклады- 


и планы AOC вать миллионы B иг 
ный — приемник ру, 


В С ТЕ редназначенную для 
Horned Rat. 
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смысле, с нормальным орчьим ли- 
цом. Демо-версия Dark Omen поме- 
щает вас вместе с небольшими отря- 
дами, которые можно набрать прямо 
перед началом уровня, на маленькую 
карту. В центре церковь. Сразу понят- 
но, что находимся мы на централь- 
ной площади какого-то небольшого 
поселения. В отличие от деревень в 
Myth, вокруг ни души. А уже темно. 
Тут даже гадать не надо, ясно, что от- 
ряд в окружении. Знаете, что нужно 
сделать? Нет, не так просто, не выр- 
ваться из окружения. Нужно уничто- 
жить его. Да, сравнять с землей втрое 
превосходящую армию противника. 
Для простенькой «демо» начало неп- 
лохое. 


В распоряжении «наших» войск, по 


желанию, может быть несколько под- 
разделений. Их можно помещать на 
поле боя или же оставить в резерве. В 
полном же варианте игры ваши вой- 
ска будут переходить вместе со всеми 
своими потерями и ранениями в каж- 
дую очередную миссию. Также можно 
будет нанимать себе дополнительных 
помощников. Пока же нам дают воз- 
можность прочувствовать каждый из 
юнитов, его возможности, достоин- 
ства и недостатки. Костя- 
ком, основной движущей 
силой войск являются отря- 
ды с пометкой 
Grudgebringer (Вселенная 
Warhammer в основном 
построена Ha скандинав- 
ской мифологии, поэтому 
большинство имен здесь та- 
кие «по-английски нечитае- 
мые»). Названы они по име- 
ни магического меча, арте- 
факта, который ваш! герой 
призван охранять. В этих отрядах 
имеется конница, пехота, лучники и 
даже артиллерия, которая не слиш- 
ком дальнобойна, но зато на ближних 
расстояниях стреляет превосходно. 
Части эти своему командующему, в 
общем-то, преданы, но рисковать из- 
за него жизнями не настроены. 
Поэтому испугать их и обратить в бег- 
ство может даже очень громкий 
взрыв поблизости, не говоря уже о 
битве с превосходящими силами. Как 
ив Myth, физика игрового мира пол- 
ностью реальна, стрелы не всегда по- 


Падают в цель, а заклинания необхо- 
‘ 


димо синтезировать с`учетом време- 
ни, которое уходит на то, чтобы 
«спелл долетелл». А самая эффектив- 
ная тактика — убегание по кругу вок- 
руг какого-нибудь крупного объекта 
(церкви, например). Разумеется, это 
самое убегание ведется с непремен- 
ным посыпанием голов противника 
всяческой магией. 


Что касается магических возможнос- 
тей Dark Omen, то они огромны. Ca- 
мое приятное то, что магия не только 
«имеет огромное значение», но без 
нее существование практически не- 
возможно. Все заклинания делятся на 
четыре класса: Ice, Waaagh, Bright и 
Dark. Надо сказать, что классифика- 
ция весьма странная. Под элементом 
Bright скрывается стандартная огнен- 
ная магия, которую можно заполу- 
чить в свое распоряжение уже прак- 
тически с самого начала игры. К кате- 
гории Dark относится разрушительная 
магия, иногда отно- 

симая к силам Зем- 

ли. Всяческие зем- | 

летрясения, катак- 

лизмы и прочие при- 

родные явления от- 

носятся к этому ма- 


гическому классу. С 
Ice все ясно, лед он 
и есть лед. А вот 
четвертая катего- 
рия совершенно 
необычна. Начиная 
с названия и закан- 
чивая предназначе- 
нием. Так как в де- 
мо-версии заклина- 
ния этого класса 
еще недоступны, то 
ничего о практичес- 
ком применении 
сказать пока нельзя. 
Известно лишь то, 
что заклинания эти 
будут смешанными, 
и взывать ко всем 
источникам природной силы, тем- 
ным и светлым. В каждом из классов 
имеется по крайней мере десяток 
заклинаний, доступных лишь опреде- 
ленным родам войск. К примеру, ва- 
ша кавалерия способна использовать 
некоторые примитивные заклинания, 
а лучники и пехота лишены подобно- 
го удовольствия. Истинными же аса- 
ми этого дела, естественно, являются 
маги. Как назло, именно они наиме- 
нее подвижны. Вдобавок к доступным 
видам войск, к вашим воинам могут 
присоединиться несколько типов ней- 
трально настроенных бойцов. К та- 
ким, к примеру, относятся рыцари 
(их, собственно, также имеется нес- 
колько типов). Однако в отличие от 
ваших солдат, их преданность вашему 
делу зависит лишь от толщины ко- 
шелька работодателя, так что их на- 


дежность является сомнительной, 
хотя зачастую мастерство этих ры- 
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царей на порядок выше умений Ba- 
ших подчиненных. 


Сражения моделируются в полностью 
трехмерном мире, построенном из 
полигонов, а сами войска выполнены 
в спрайтовой графике. Камера же не 
фиксирована, и может как прибли- 
жаться или удаляться от поля боя, так 
и крутиться над ним. В отличие от то- 
го же Myth, угол обзора’ подобран 
значительно более удачно, хотя. и не 
предоставляет такой «панорамности» 
обзора. Более функционален, и толь- 
ко. Что же касается самого качества 
графики, то оно все же слегка усту- 
пает упомянутой игре, хотя техноло- 
гически наверняка мощнее. Дело в 
том, что в Myth трехмерность лан- 
дшафта реализована очень грамотно, 
и ктому же она действительно в зна- 
чительной степени влияет на ход иг- 
ры. В Dark Omen же эта трехмерноть 
уходит на второй план вследствие то- 
го, что сама игра идет еще медленнее, 
чем Myth, а армии в ней разделены 
не на отдельные юниты, а на целые 
подразделения, и лишь магам и пуш- 
кам дозволено гулять в одиночестве. 
То же и с интерфейсом. В Myth он 
призван максимально облегчить дей- 
ствия игрока, а в Warhammer 

все действия разработчиков 

направлены Ha TO, чтобы дать 

ему, этому игроку, максималь- 

но широкие возможности. В ре- 

зультате же две игры, которые с 

самого начала только и могли 

что сравниваться, меряться си- 

лами, оказываются настолько 

далеки друг от друга, что кроме 


способа_ передачи ff 


визуальной инфор- й 


мации никаких сход- © 

ств больше обнару- | 

жить не удается. Тем | 

не менее, трехмер- № 

ности в Dark Omen ; 

также уделяется не- 

которое внимание. 

Игрок может прятать | 

свои войска за. 

объектами, деревья- 

ми, домами. Вслед- 

ствие детально проработанного алго- 
ритма видимости, прятаться действи- 
тельно порой можно весьма эффек- 
тивно. Помимо строений в игре 
имеются реки, озера, каналы, горы, 
заснеженные‘ долины, холмы и еще 
множество типов рельефа. При пок- 
рытии объектов текстурами использо- 
вался очень маленький их размер, так 
что не только пикселизации, но и 
«размазывания» текстур по огром- 
ным объектам вам в Dark Omen уви- 
деть не придется. Интересно реализо- 
вана и поддержка трехмерных аксе- 
лераторов. Она делает как раз то, что 
должна в подобных случаях. А имен- 
но — уничтожает торможение на кор- 


ню, и слегка повышает (заметьте, по- 


вышает!) четкость изображения. Ко- 
нечно, речь идет о ситуации, когда ка- 
мера находится на средней высоте. 
При сильном приближении, как и по- 
ложено, все смазывается, юниты из 
хорошеньких фигурок превращаются 
в уродливые нелепые примитивные 
картинки, а текстуры размываются. 
Простите, такой дефект вообще свой- 
ственен трехмерным движкам. 


Значительные изменения претерпел 


интерфейс. Отныне навсегда исчезла 
уродливая панель инструментов, за- 
нимавшая в Shadow of the Horned Rat 
добрую треть экрана. Разработчики 
решили, что ее использование вооб- 
ще не нужно, и все необходимые фун- 
кции переключили на круглое развер- 
тывающееся меню, с помощью кото- 
рого можно свободно управлять все- 
ми функциями юнитов, от атаки и пе- 
редвижения до использования магии 
и отдания приказа к отступлению. 
Здесь же, внутри кругом расположен- 
ных кнопок, имеются и индикаторы, 
показывающие прирост сил войск и 
степени их готовности к бою или же 
использованию заклинаний. Крайне 
приятен подход к скроллингу карты. 
Он отныне осуществляется на- 
жатием правой КНОПКИ МЫШИ, 
а увеличение масштаба или 
вращение камеры — курсор- 
ными клавишами. Поначалу 
это кажется необычным, но по 
истечении нескольких минут 
=) Становится ясно, что такой 
4 способ очень удобен. Хотите 
ЭН верьте, хотите — нет, но после 
| часового приобщения к куль- 
туре Dark Omen в остальных 
стратегиях непроизвольно на- 
чинаешь при желании пере- 
местить место обзора «скрол- 
лить» с нажатой правой кнопкой. Что 
называется, навязчивое управление. 
Плюс это или минус — непонятно. 


Игра получится хорошей. Успеха осо- 
бенного все равно иметь не будет 
(интерфейс упрощен, а сама игра как 
была сложной, так и осталась), но для 
многочисленных поклонников 
серьезных стратегий это будет оче- 
редной долгожданный подарок, уже 
который по’счету за. последний год. 
Думается, не последний. см 


Только в ЦЕКАБРЕ 1997 ropa 


БЫЛО ВОЗБУЖДЕНО 26 УГОЛОвВНЫых 
ДЕЛ ПО СТАТЬЕ 146 УК РФ. 


Уголовный кодекс Российской Федерации 
Статья 146. Нарушение авторских и смежных прав 


1. Незаконное использование объектов авторского права или 
смежных прав, а равно присвоение авторства, если деяния 
причинили ущерб — 

наказываются штрафом в размере от двухсот до четырехсот 
минимальных размеров оплаты труда или в размере заработной 


платы или иного дохода осужденного за период от двух до четырех © 
месяцев, либо обязательными работами на срок от ста восьмидесят 


до двухсот сорока часов, либо лишением свободы на срок до дв 
лет. 


2. Те же деяния, совершенные неоднократно либо группой по 


предварительному сговору или организованной группой — 
наказываются штрафом в размере от четырехсот до вос от 
минимальных размеров оплаты труда или в размере зарг HOU 
го дохода осужденного за период от двух до четырех 

зательными работами на срок от ста восьмидесяти 

‹ до двух 


aa 


« Ассоциация по борьбе с 
компьнитерным пиратством » 


INTERSTATE’76 NITRO PACK: THE 
VIGILANTE FILES (INTERSTATE'77) 


Int state 76 в свое время был обречен Ha ус- 
пех. Отчасти благодаря тому, что 

его никто не ждал. Ведь в игровом ми- 
ре ценится не только умение разработ- 
чиков быстро приспосабливаться к из- 
менениям окружающей среды (появ- 
лениям новых технологий, неожи- 
данным пристрастиям потребитель- 
ской массы, возникновению новых 
идолов), но и способность изменять 
их на свой лад. Сделать нечто совсем 
оригинальное на графическом двих- 
ке от Mechwarrior, да еще сделать это 
блестяще — задача довольно-таки 
сложная, HO Activision с нею справи- 
лась. В результате мы получили пот- | 


„.. играть стало 
в несколько раз 
интереснее. 


Платформа: РС 
Жанр: гонка/асНоп 
Издатель: Activision 

Разработчик: Activision 
Требования к компьютеру: 
Р-90, 16 Mb Ram, CD-ROM 4Х, 
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торую даже не счем сравнивать. 


Разумеется, оставить ее без продолже- 
ния было бы несколько странно, и вот, 
спустя почти год, перед нами 
Interstate’76 Nitro Pack: the 
Vigilante Files, также известный 
в качестве Interstate’77. Ника- 
кой путаницы в названиях нет, 
просто с само 
Activision планир 
тить полноценную игр 

какой-то момент было. 
но, что нет никакой необходи- 
мости делать абсолютно ориги- 
нальное продолжение и на. дан- 
ный момент сойдет и add-on. Что ж, 
может быть, они и правы. И даже если 
бором дополни- 


Nitro Pack свя- 
зан со старыми героями. Здесь есть 
Skeeter, Taurus и даже погибший в зас- 
тавке оригинальной игры Champion. 
Что, собственно, представляет собой 
Nitro Pack? Прежде всего разработчи- 
ки включили в него всевозможные пат- 
чи, появившиеся за год. Кроме того, 
Activision несколько изменила графи- 
ческий движок, который хоть и не яв- 


Достоинства: 

Как набор дополни- 
тельных миссий Inter- 
state’76 Nitro Pack 
превосходит все извес- 
тные add-on’bI по качес- 
тву и изменениям, кос- 
нувшимся графическо- 
го движка и игрового 
процесса. Помимо этих 
изменений в игру были 
включены поддержки 
трехмерных акселера- 
торов и самых различ- 
HbIX ДЖОЙСТиковВ. 


Недостатки: 

Для add-on’a_Inter- 
state’76 Nitro Pack вы- 
шел поздновато. К это- 
му времени вполне 
можно было бы сделать 
оригинальную игру. 


Резюме: 

Очень качественный 
набор допол- 
нительных 

миссий для 

неплохой 

игры. 


Дмитрий ЭСТРИН 


рясающую по динамичности игру, ко- 


ляется революционным, но куда более 
приемлем, чем старый. И, наконец, 
появилось 20 самых разных сценариев 
для обычной игры и кроме того — око- 
ло 30 многопользовательских. 


циал Мо- 
пЯега раз- 
работчикам не удалось использовать и 
Interstate’76 Nitro Pack нисколько не 
похож Ha тот же Turok, но акселератор 
все же в значительной степени смяг- 


gy 
a sn вавывоя чает простоватую грубость рубленно- 
1% — 


А] го топором графического движка. 


Задания к миссиям стали менее ком- 


плексными, но вместе стем — гораздо 
более логичными. Обычно в миссии не 
бывает больше одного задания. Чуть- 
чуть изменились сами машины, как 
внешне, так и своими характеристика- 
ми. В общем, игровой процесс, в при 
пе, легко узнаваем, хоть и п 
ие b незначительны | е 
A вот графический движок стал 

_ реально лучше. И дело не только в TOM, 
что разработчики создали поддержку 
всех трехмерных акселераторов, сов- 
местимых с Direct 30. Появилось ог- 
ромное количество самых разных 
объектов. Если в прошлой части пейзаж 


был подозрительно похож на стандар- 
тный пейзаж в MechWarrior Il, теперь 
на своем пути можно встретить не 
только камни и странные кусты, но и 
множество различных зданий. Стали 
гораздо больше территории, а учиты- 
вая свободу передвижения и то, что 
уменьшилась 2-буфферизация, это дос- 
таточно сильно меняет и сам игровой 
процесс. Впрочем, и встроенная под- 
держка акселераторов реализована 
весьма неплохо. Конечно, весь потен- 


системные требования. Но, думается, 
для 1998 года Pentium 90 — это не так 


менили опции настройки машин. 


Тонны вооружения, непробиваемая 
броня и жуткая скорость хоть и позво- 
лили на некоторое время хорошенеч- 


ко позабавиться, но multiplayer стал на 
порядок хуже, так как исчезла сбалан- 


сированность игровых характеристик. 
Разработчики утверждают, что им уда- 
лось справиться с этой проблемой с по- 
мощью вполне надежной защиты. Кро- 
метого, вряд ли кому-то придет в голо- 
ву ломать ее, менять-то там нечего. 30 
сценариев для многопользовательской 
игры и вполне логичный баланс Hac- 
троек машинных характеристик сделал 
свое благородное дело — играть стало 
в несколько раз интереснее. 


Весьма приятным является то, что раз- 
работчики сами определили свою ра- 
боту как add-on, a не абсолютно ориги- 
нальное продолжение игры. 
Interstate’76 Nitro Pack — великолеп- 
ный набор дополнительных миссий, в 
котором изменения коснулись и гра- 
фического движка, и игрового процес- 
са. В общем, оценка здесь оче- 
СЛ 


видна. 
Альтернатива: 
Interstate’76 


Скидка. на Sony PlayStation NTSC 


501510050 


|3 1110 15 


Скидка на руль Formuta 12 Скидка на два Тамагочика 


319 215% 


11102 113 11599 


Uy са Saturn WISE 


Скудка при покупке 
ЧвУх гр gia 
Sega Saturn NTSC 


10% 110% 


9123 17130 


10% 
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В любом из магазинов Game Land вы можете 
получить скидку на перечисленные выше 
продукты. Для этого вам необходимо вырезать 
нужный купон и прийти.с ним в любой из 
наших_магазинов. 

Телефон для’справок: 288-3218 


Магазины, Game Land: 
1. </кОлимпийский, 8-ой подъезд, 
метро "Пр. Мира". 


$10 


11126 


ате land 


http://www.gameland.ru 


2. ул. Новый Арбат, д.15, 
метро "Арбатская" 
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ЛТОГЛ УШЕДШЕГО 


ИГРОВОГО ГОДА 


Многие читатели спрашивают нас, а не собираемся ли мы 


дарты сегодняшнего дня. Некоторые игры от этого постра- 


этих позиций мы исходили, когда готовили эту таблицу. 


елать, как все журналы, ежегодный обзор игр, награждая али, а некоторым до сих по алось удержать свои пози- ~ ~ 
om A iy Ур : A Purp paxn дали; рым А руд удер РР5. Если вы вообще не согласны с нашей оценкой, то из 
a некоторые из них призами, а других выставляя Ha посме- ции. И, тем не менее, не стоит особо расстраиваться, если : 
= этого положения существует 2 выхода: 
шище. Такого мы делать пока не будем, но не все так без- какая-либо из ваших любимых игр не вошла в число наших 
19 надежно. Вместо этого, мы решили окинуть с высоты «про- фаворитов, так как мы, естественно, не могли учесть вку- т. Подумать, что это опечатка. 
житых дней» все те игры, которые осветили своим появле- сы всех и каждого и предлагаем вам лишь усредненную их 
< 2: Прислать нам свои комментарии, лучшие из которых 
нием экраны наших телевизоров и мониторов в прошлом оценку. a 
5 мы опубликуем в ближайших номерах журнала. 
году и о которых вы могли прочесть со страниц первых 11- 
о PS. Если вы захотите сравнить, какая игра все-таки луч- 
я ти номеров нашего журнала за 1997 год. Причем оценили о Желаем вам приятного чтения. 
в Ы ше — сравниваите их внутри жанров, так как именно из 
= мы их по нашеи новои системе оценок, и учитывая стан- 
oO 
т 
8 Название игры Плат. № — Жанр Издатель Резюме тео А Их 
5 7 Kingdoms PC 10 Стратегия Interactive Magic Глобальная политико-экономическая стратегия. Сложная и интересная интерпретация 
‹редневековых королевских «разборок» 1 1 тя 2 1 8 
7th Legion PC 7 Стратегия Microprose Чрезмерно аркадный игровой процесс окончательно портит в целом интересную 
концепцию «Z со строительством» 1 05111 1055 
Ace Combat 2 PS 7 Леталка Матсо Достойный представитель поджанра «приставочных авиасимуляторов» с хорошей графикой, 
динамизмом происходящего и множеством миссий. 1 1 15 15 1 1 7. 
Age of Sail PC 4 Стратегия — Avalon Hill Один из наиболее усложненных «морских боев» с примитивной графикой 05 1 0.5 0.5 1 0.5 4 
Age of the Empires PC 10 Стратегия — Microsoft Весьма интересная реализация клонированных идей WarCraftll с изометрической перспективой, 
приятной графикой и анимацией 15 1 Se 1 7 
Age of Wonders PC 1 Стратегия Epic Слияние идей глобальных стратегий и оригинальных собственных разработок с чрезмерно 
упрощенной реализацией 0 05111 05 4 
Andretti Racing PGIPS,SS 1 Гонки Electronic Arts Совершенно стандартная по всем параметрам гонка. Ничего выдающегося, но и ничего плохого. 1 1 Пой 0 5 
Armored Core PS Стрелялка = Sony Приличный приставочный «симулятор» роботов. Сделан со вкусом и знанием дела. 1 1 1 1.5 051 6 
ATF & Longbow Gold PC 4 Cumynatop EA Качественное переиздание отличных симуляторов. Великолепный подарок настоящим 
поклонникам виртуальных самолетов и вертолетов ee Ue hb a) 05 6 
Toshinden URA ss 1 Драки Sega Одна из самых неинтерсных и непродуманных драк в истории видеоигр. 0.5 05 0 0. 050 2 
Battle Arena Toshinden 3 PS Драки Playmates Третья часть когда-то популярной серии драк, которая с течением времени полность 
потеряла свою актуальность. и 02 55 
Battlesphire PC 8 Action/ RPG Bethesda Игра из замечательной ролевой серии, на сей раз с большим уклоном в Action. Неоднозначная 
графика: приличные текстуры на объектах и откровенно примитивные спрайтовые монстры 1 0.5 1 151 1 6 
Battlestations PS, 55 5 Стратегия = EA Интересный представитель «стратегической аркады» Ha приставках. Морской бой в реальном 
времени, с приличной графикой тат ПИ 65 055 
Beasts and Bumpkins PC 8 Стратегия = EA Веселая и оригинальньная переделка Horde, с некоторой примесью модного стратегического 
направления 05 1 ТТ 45 0 5 
Betrayal at Antara PC 6 RPG Sierra Блестящие идеи создателя серии Betrayal at Krondor не смогли исправить эту 
неудачную переделку великолепной RPG 051 И 0503 
Birthright PC 1 Ctpaterna/RPGSierra Концепция фэнтезийного мира соединяется в этой игре с элементами Wargame. Bithright может 
быть интересен широкому кругу игроков, в основном почитателей RPG и тем, кого не особенно 
раздражает примитивная графика 05 1 1 151 о 5 
Black Down PS SS Леталка Virgin Хорошая вертолетная стрелялка, которая, правда ничем особенным не отличается. 1 1 11510 1 6 
Blast Corps N64 4 Action Nintendo (Самый интересный и неординарный «симулятор тотального разрушения». Отличная графика, 
музыка, игровой процесс и разнообразие миссий поддерживают интерес игроков на высоком 
уровне до самого конца. 15 4 122 058 
Blood PC 4 3D Action GT Interactive — Более кровавый и менее прикольный римейк Duke Nukem 3D с неудачной цветовой палитрой, 
достаточно необычным набором оружия и туповатыми уровнями. 1 1051 05: 05 05 & 
Brahma Force PS 5 3D Action Jaleco Интересная полигонная бродилка а-ля Quake. Только в этот раз вы сидите в кабине робота, 
который может еще и прыгать. Приличный дизайн уровней и хорошее управление скрашивают 
общую невыразительность и упрощенность игрового процесса. 1 1 15 1 05 4 6 
Broken Helix PS 6 3D Action Konami He вполне удачная попытка американского офиса Konami сделать свой Tomb Raider. Концепция 
игры намного более интереснее ее воплощения. 0.5 1 И 1 5 
Вид Тоо 55 2 Платформа Sega Игры для детей должны быть красочными, интересными и управляемыми. Bug Too 
не соответствует ни одному из этих требований. 0.5 0.5 0.5 050 1 3 
Bushido Blade PS 5 Драки Sony Эта игра потрясла все основы жанра трехмерных поединков, представив миру первый симулятор 
драк на мечах. Общее впечатление портит неотзывчивое управление и не до конца 
проработанная система боев, в которой слишком много зависит от удачи. ise) 0512 1 7 
Carmaggedon PC 5 3D Action scl Кровавый и жестокий 3D Action Ha автомобилях. Смысл игры заключается в уничтожении 
противников и мирных граждан-обывателей за внушительную премию. Оригинальности 
в Carmaggedon выше крыши 15 4 1 15 2 QO: Ff 
Castlevania PS 9 Platform/RPG Konami Продолжение известнейшей серии ролевых аркад, теперь уже Ha PlayStation, к величайшему 
сожалению, демонстрирует тот же высокий уровень игрового процесса, но устаревшую графику, 
перекочевавшую с 16-битных приставок. 1 1 БВ 1 7, 
City of Lost Children PC, PS 3 Adventure — Psygnosis Скучная и безумно медленная приключенческая игра, основанная Ha событиях 
одноименного кинофильма 1 0.5 0.5 0.5 1 0.5 4 
Clock Tower PS 10 Adventure — ASCII Остросюжетная приключенческая игра, очень страшная и интересная. 1 1 ПВН 1 6 
Colony Wars PS 10 Стрелялка —Psygnosis На редкость удачная попытка создания аркадного космического симулятора на PlayStation. 
‘Солидная графика и оригинальный сюжет. 21 та 1 8 
Conquest Earth PC 6 Стратегия — Eidos Попытку Eidos воцариться на рынке стратегических игр со стратегией, придерживающейся 
стилей Х-Сот и С&С одновременно, никак нельзя назвать удачной. Несмотря на приятное 
графическое оформление, СЕ не дотягивает до уровня вышеобозначенных хитов. 1 05 1 051 1 5 
Constructor PC 7 Стратегия — Acclaim Симулятор города в стиле SimCity, только более сложный и менее интересный. Игроку зачастую 
приходится выполнять слишком много обязанностей, что делает игровой процесс 
крайне назойливым. 1 05 т №51 6 
& 
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Название игры Плат. № — Жанр Издатель Резюме V S J G © А Wor 
Coolboarders 2 PS 10 Гонки Sony Продолжение некогда популярного сноубординга Ha PlayStation, скорее можно назвать 

дополнительным диском с новыми трассами и спортсменами, но совершенно без нововведений. O55 105) 31 i 0 9 
Counterstrike PC 4 Стратегия Virgin Очередной диск с миссиями для Red Alert, Ha сей раз с несколькими новыми юнитами. Видимо, 

Westwood полагает, что этого вполне достаточно для привнесения в add-on оригинальности. 1 1 1 05 0 0.5 4 
Creatures PC 9 Cumynatop Mindscape Великолепная реализация «саморазвивающейся» программы. Виртуальные существа 

наделенызначительно большими возможностями для воплощения собственной индивидуальности. 

В поиске по-настоящему оригинальных игр ваш взор обязательно остановится на этой. ола 3 
Croc Ps, PC 10 Platform Fox Interactive — Поверхностный и примитивный клон Super Mario64, с симпатичной графикой и неудобным 

управлением без аналогового контроллера 1 1 ото 1 4 
Crow: City of Angels PS SS PC 8 Драки Acclaim Типичный пример непонимания разработчиками основ жанра драк. Из-за таких игр Acclaim 

и терпел многомиллионные убытки. 05; 1050 00 01 
Cruisin’ USA N64 2 Гонка Nintendo Тупая гонка, совершенно He достойная мощи №64. Графика ниже уровня допустимой критики. 

Реализмом назвать то, что вытворяют на дороге автомобили, вообще невозможно. 05: 0 0 0 4 05 2 
Dark Colony PC 8 Стратегия — 5$ Простенький, но достаточно забавный клон C&C. Интересен в multiplayer. О 1050. 24 
Dark Earth PC 9 Action/Adven. MicroProse Глубокая по сюжету приключенческая игра с изрядной порцией аркадных драк. 

Оставляет странное впечатление сочетания статичных картинок и молниеносных моментов action 15 1 11 151 7 
Dark Reign PC 3 Стратегия Activision Стремление разработчиков придать наибольшую оригинальность игре, привело к появлению 

в ОВ огромного количества ненужных «наворотов». К тому же, расхваленный трехмерный 

ландшафт совершенно нефункционален. 1 1 ие 1 6 
Dark Rift N64 7 Драки Vic Tokai Неудачный файтинг для N64, первый из линейки плохих драк, наполнивших приставку в 

дальнейшем. Единственным достоинством является высокая скорость смены кадров. 1 0.5 0.5 0.5 050 3 
Darklight Conflict PC, PS 6 Стрелялка = EA Примитивная космическая стрелялка, использующая множество элементов прославленной 

серии Wing Commander. Но совершенно без сюжета. 1 05 1 051 1 5 
Daytona Deluxe PC 11 Гонки Sega Переделанная Daytona для РС, несмотря на множество нововведений, не может соревноваться 

по качеству игрового процесса не только с версией на игровых автоматах, но и на приставках. 1 1 1 0.5 050 4 
Daytona USA CCE ss 1 Гонки Sega Переделанная Daytona USA, но уже для приставки. К сожалению, после этой переделки от 

знаменитой игры осталось только название. Тем не менее, играть можно. 1 OS a ai 05s 5 
Defiance PC 9 3D Action Avalon Hill Игра служит замечательным доказательством того, что плохая графика способна испортить 

даже изначальную оригинальность концепции. Особенно в жанре 3D Action 0,5: 05: 05-1 9 0.5 4 
Descent Maximum RS 6 3D Action Interplay Отвратительный перевод одного из лучших экземпляров жанра 3D Action Ha платформу PlayStation. 

Жуткая и безумно тормозящая графика портит все впечатление. По 10 03 
Descent to Undermountain PC 7 3D Action/RPG Interplay Ролевая игра, основанная Ha движке и отчасти сюжетной линии Descent. Основной проблемой игры 

является чрезмерное насыщение битвами, практически полоная для RPG бессюжетность. 1 1 1 051 0.5 5 
Destruction Derby 2 PC, PS 1 Action Psygnosis Продолжение знаменитой игры, внесшей большой вклад в рост популярности молодой приставки 

PlayStation, может разочаровать многих поклонников жанра. т 5110 054 
Die Hard Arcade ss 4 Драки 5еда Одна из самых популярных драк на игровых автоматах безукоризненно переведенная для игровой 

приставки. Не затянутая и в меру проработанная, оставляет от себя только положительные впечатления. 1.5 1 151 1 тя 
Discworld 2 PC, PS 5 Adventure — Psygnosis Жизнерадостная приключенческая игра, богатая яркой графикой. Доставит удовольствие всем 

без исключения поклонникам Day of Tentacle, бат & Мах Hit the Road Г 06 
DoA Я 11 Драки Тесто Великолепная вариация на тему Vitrua Fighter с отличной графикой и сбалансированным игровым 

процессом. Небольшой налет эротики добавляет игре неподдельный шарм. Единственный 

недостаток — невыразительные герои. 2 1 1.5 1.5 1 1 8 
Doraemon N64 5 Платформа Epoch Беспардонный клон Mario 64, нацеленный на самых маленьких игроков. К сожалению, языковой 

барьер не позволит даже им насладиться этой примитивной игрушкой. 0:5. 05 05 050 13 
Dragon Force 55 3 Стратегия Working Design Единственная стратегия в реальном времени, разработанная специально для игровых приставок. 

При всем при этом сама игра своей «глубиной» и оригинальностью способна доставить игрокам 

не один час наслаждения. 1 1 12 15 05 7 
Dragon Heart PS SS PC 8 Action Acclaim Плохая плоская ходилка слева-направо, в которую вообще не интересно играть. 0:5: 05 05 050 0 2 
Duke Nukem 3d PS,SS, №4 7 3D Action GT Interactive — Перенос известнейшей игры на приставки, к сожалению, не ознаменовался особыми достижениями 

в этой области. Ни в плане графики, ни в удобстве управления, приставочные версии с оригиналом 

сравниться не могут. 1 0.5 1.5 15 1 05 6 
Dynasty Warriors PS 8 Драки KOEV/Ocean Одна из немногих серьезных драк для PlayStation, которая кроме этого сумела добавить в жанр 

и несколько новых идей. Впечатление от игры может испортить неудобное управление и немного 

устаревшая для этой приставки графика. 1 1 ПИ 1 7 
Dungeon Keeper PC 7 Стратегия ЕА Одна из самых интересных стратегий прошедшего года. Концепция «Темного властителя» добавляет, 

как ни странно, задора игровому процессу. Чудовищно прикольное звуковое оформление также 

позволяет лучше прочувствовать атмосферу. Ht 22 559 
Earth 2140 РС 9 Стратегия Interplay Еще одна подделка всем известных хитов с некоторыми графическими изысками. 1 OS ЗИ ЕЕ 
Enemy Nations PC 5 Стратегия — Viacom Жанровое смешение SimCity с военной стратегией в реальном времени. Несмотря на приятный 

внешний вид и оригинальную концепцию, отвратительное торможение портит всю игру. 1 0 051 150 4 
Ecstatica 2 РС 7 Action/Adven/ Psygnosis Приятная и плавная «сюжетная бродилка». Psygnosis в очередной раз продемонстрировала новинки 

технологии и умение создавать игры, приятные во всех отношениях. Вот только скучновато 

иногда бывает. Я 16 
Extreme Assault PC 5 Стрелялка _—BlueByte Очень красивый и быстрый (при наличии трехмерных акселераторов) Action, местами ошибочно 

воспринимаемый как симулятор. Игру в принципе можно назвать неким вариантом клона 

Rebel Assault, только со значительно большей свободой передвижения. 15 1 1 41.55 05 05 6 
F/A-18 Hornet 3.0 PC 6 Cumynatop  Етрие Обыкновенный симулятор, ничем особенным не выделяющийся. Разве что только убогой графикой. 0,5 0,5 1 0,5 1 05 4 
F197 PS 10 Гонки Psygnosis Римейк популярной гоночной игры с улучшенной графикой, местами исправленными ошибками 

и данными по сезону 1997 года. 15 1 152 0 1 7 
Fallout PC 6 RPG Interplay Одна из лучших ролевых игр на сегодняшний день. Ни больше, ни меньше. И о 8 
Fate PC 1 3D Action Capstone Примитивнейший 3DAction по мотивам комиксов, безо всяких нововведений, с графикой, прочно 

застрявшей между Doom, Hexen и Rise of the Triad. 0,50 050 0 0 1 
FFVII PS 8 RPG Sony Эта игра потрясает своей графикой и умелым использованием фильмовых вставок, раскрывающих 

сюжет. К сожалению, по проработке игрового процесса, драматизму истории и продолжительности, 

FFVII заметно отстает от своей предшественницы. 2 1 15 151 1 8 
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Название игры Плат. № — Жанр Издатель Резюме Ут о А И 


Fighters Megamix ss 6 Драки 5еда Более 30 проработанных персонажей, несколько различных типов боя. Более 2000 ударов 
и спецприемов, наличие свободы пермещения в 30, великолепная анимация и хорошая графика, 
безупречное управление и интерфейс. Новый стандарт в драках на приставках. 15 1 22 151 9 


Fighting Force PS PC 9 Драки Eidos Широко разрекламированная посредственная драка-ходилка. Монотонная и местами скучная, 
но хорошо управляемая и достаточно яркая. От создателей Tomb Raider мы явно ждали большего. 1.5 0.5 151 1 0,5 6 


Final Four PS PC 4 Cnopt Mindscape Обычный баскетбол нормального качества. 1 1 О 5 


Flying Corps PC 3 Cumynatop Empire Большая неожиданность для игрового мира. Такого уровня игрового процесса ожидали лишь 
от Red Baron II. Который как раз разочаровал. Мощная графика и отличная реализация 
полетной механики. 1 1 1 151 0,5 6 


GAG PC 1 Adventure — Аипс Vision Единственный в своем роде образчик «отвязного приключения», прикольного, чуточку пошловатого, 
но безумно веселого российского творения. А достойная визуальная реализация прикольных 
замыслов вызывает еще большую симпатию. После GAG Larry7 вам уже не понадо 1555 estes 5 1505 7 


Страна Игр МАРТ 1998 


Ghost in the Shell PS 10 3D Action THQ Вполне заслуживающая внимания трехмерная стрелялка на танке-пауке, который может ползать 
по потолку и прыгать. К сожалению, игра получилась короткой, а ее уровни вряд ли можно назвать 
самыми проработанными. 1 1 1,5: 1 051 6 


Golden Eye N64 8 3D Action Nintendo В этой игре шедевр трудно распознать с самого начала. Интерес приходит лишь после 
прохождения пары миссий. Зато буйный и стихийный. Отличная графика, великолепное 
«миссионное» воплощение сюжета, весьма мощная лицензия — все это делает 
Golden Eye продуктом И oe С) 


G-Police PC, PS 11 Action Psygnosis Быстрая и красивая стрелялка с поддержкой новомодной трехмерной акселерации. Версия 
Ha PlayStation особыми графическими изысками не отличается. 15: 051 1 05 955 


Hard Core 4X4 PS 55 Гонки ASC Примитивная гонка на вседорожниках с плохим управлением и узкими, неинтерсными трассами. 1 0.5: 1015105: 051 3 


Harvester PC 1 Adventure Merit Studios = Кровавая мистическая история, великий долгострой, разочаровавший даже самых ярых 
поклонников реалистичного насилия на экранах мониторов. 0,5 0 O5 05 1 05 3 


Hellfire PC 10  Action/RPG Sierra Достойный имени самого Diablo expansion pack к игре, предназначенный исключительно 
для однопользовательских приключений. 1 1 0515: 050556 


Heroes of Might&Magic I! PC 2 Стратегия — 300 Самая совершенная и увлекательная пошаговая стратегия года, основанная на опыте создателей, 
примененном в уникальной серии RPG Might & Magic и древней стратегии King’s Bounty 11 15.2 145 1. 38 


Hexen 2 PC 6 3D Action Activision Очередная «тотальная переделка» Quake, на сей раз с добавленными намеками Ha 
АРб-элементы, улучшенным движком и весьма сомнительным, чересчур нелинейным 
принципом построения игрового мира. 15 о о 


НММ2: Price of Loyalty PC 5 Стратегия 3D0 Прекрасное дополнение для фанатов НММ2. Особенно воодушевляют новые мелодии, 
выполненные с еще большим качеством, чем прежде. Прекрасный пример создания почти 
идеального expansion pack. 1 1 52 151 8 


Human GP N64 5 Гонки Human К счастью Ha N64 сегодня уже достаточно гонок, чтобы пропустить это маловыразительное 
творение в данном жанре. Типичный пример недоделанной игры. 05 05 1 1 OF 1 4 


IF-22 Interactive Magic 9 Cumynatop Очередной испорченный отвратительной тормозящей графикой симулятор без особых достоинств. 0.5 0.5 051 050 3 


Ignition PC 8 Гонки Microprose Забавная быстрая полигональная гонка, относящаяся к разновидности жанра, редко 
появляющегося на персональных компьютерах. 1 1 fl be 05:6 


Imperialism PC 7 Стратегия — Interactive Magic Глобальная политическая стратегия со слегка преувеличенными игровыми возможностями. 
Снабжена почти полным отсутствием анимации. 0,5 0511 1 о 4 


Independence Day PC,PS,SS 4 Стрелялка = Fox Interactive} Одна из тупейших аркадных стрелялок с ужасной графикой, плохим звуком и абсолютной 
непроработанностью игрового процесса. Зато по нашумевшему фильму, к которому 
не имеет почти никакого отношения. 0.57 10101015105: 052 


Interstate 76 PC 1 Action Activision «Дикий запад» в стиле конца семидесятых. Уникальная атмосфера. Увлекательные 
автомобильные гонки со свободой передвижения. И с оружием. На слегка староватом, 
но все еще достаточно приятном движке MechWarrior И. 1 1 1,5; 15. 1,5 05 7 


гоп Wolves РС 10 Симулятор OnlineGames Сетевой симулятор подводной лодки для массовых баталий с достаточно примтивной 
графикой и звуком. О ae al 1 5 


15564 №4 Спорт Konami Самый лучший футбол, имеющийся до сих пор в наличии Ha любой из платформ. 
Отяпонской версии отличается намного более качественным инетллектом и более 
обширным списком команд. Ls 4 2 151 1 8 


Jedi Knight РЕ 5 3D Action LucasArts Продолжение известнейшей игры обеспечивает еще более глубокое погружение в атмосферу 
сериала «Звездные Войны», отчасти благодаря великолепному дизайну уровней, отчасти из-за 
опрятной графики, и вомногом благодаря настоящим лазерным мечам, используемым в и фл 152 15: 05 8 


JSF PC 10 Симулятор — Eidos Игра демонстрирует уход от традиционных технологий, используемых при создании симуляторов, 
и в этом преуспевает. Остальное — на стандартно высоком уровне. 1,5 05 1 1.5 15 1 7 


Killer Instinct Gold N64 2 Драки Nintendo Инспирированная Mortal Kombat’om двухмерная драка, в которой для победы вместо опыта, 
умения и реакции вам придется напрячь свою память. Кому-то эта игра понравилась, нам, 
к сожалению, нет. 1 1 1 05 051 5 


KKND PC 1 Стратегия ЕА Первый среди равных. Но не по качеству, а по скорости выхода. Действительно, игре выпала честь 
стать одним из самых первых клонов C&C, настоящих и по-своему совершенных. Кроме 
5МбА-графики, не способна выделиться ничем, особенно с высоты прошедшего времени. 1 05110 0,5 4 


Last Bronx SS PC 9 Драки 5еда Еще одна вариация на тему Virtua Fighter, но теперь с применением оружия и более жестким 
и ярким действием. Как и все «родные» драки от Sega, игра отличается безупречной анимацией 
и интуитивным управлением. 1.5) ul а bey OE Uy oy 


LBA2 PC 4 Adventure EA Крайне приятная приключенческая игра о продолжении злоключений главного героя Ha сей 
раз в полностью трехмерном мире сказочной планеты. Больше разнообразия, больше территории, 
больше удовольствия. 15 1 1 151 | 


LedWars PC 10 — Стратегия _lonos В принципе, стандартный клон С&С. Но снеобычным сюжетом и чуточку отличной 
от Hero концепцией. 1 05 051 05 05:4 


LOL2: Guardians of Destiny PC 2 Adven/RPG — Virgin IE Долгожданное продолжение чуть ли He культовой RPG Lands of Lore вызвало маленькую бурю 
в прессе. Игра или чудовищно плоха, или гениальна. Скорее, это неудачная попытка Westwood 
выдать за ролевую игру то, что на самом деле является адвенчурой. 05 1 Ч: 15: 9 0,5 6 
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Название игры 
Lords of the Realm Siege Pack PC 


Lost World 
Lunacy 
Mace 
MadSpace 
Man of War 


Manx TT 


Mario Kart 64 


Mass Destruction 
MDK 


MechWarrior 2 


Mischief Makers 


Mortal Kombat Mythologies: Sub Zero 


MotoRacer GP 


MRC 

Nascar 98 
Nascar Racing 2 
NATO Fighters 


NBA Shootout 97 
NetStorm 


Need For Speed 2 


NHL 97 


NHL Breakway 98 
NHL Face Off'97 


Nightmare Creatures 
Nuclear Strike 


Obsidian 


Oddworld: Abe's Oddysee 


Outlaws 


Outpost 2 


Overblood 


Pacific General 
Pandemonium 


Panzer General 2 


Parappa the Rapper 


Плат. 


PS,SS 


55 


№4 


РС 


РС 


SS РС 


№4 


SS PC PS 
PC, PS 


PS SS 


N64 


Ps, N64 


PC, PS 


N64 


PS SS 


RG 


PC 


PS 
PC 


PC, PS 


PC, PS 


PS 
PS 
ВЕ 


Ps, PC 


PC, PS 


Ps, PC 


RG 


PC 


PS 
PC 


PS SS PC 


PC 
PS 


11 


11 


11 


Жанр 
Стратегия 


Platformer 
Adventure 
Драки 

3D Action 
Стратегия 


Гонки 


Гонки 


Стрелялка 


Стрелялка 
Симулятор 
Платформа 


Platformer 


Гонки 


Гонки 
Гонки 
Симулятор 
Симулятор 


Спорт 


Стратегия 


Гонки 


Симулятор 


Спорт 
Спорт 
Action 


Стрелялка 


Adventure 


Platfor./Adven. 


3D Action 


Стратегия 


Adventure 


Wargame 
Платфор. 


Wargame 


Мюзикл 


Издатель 
Sierra 


Sega, Sony 
Atlus 
Midway 
Auric Vision 
Virgin IE 


Sega 


Nintendo 


BMG 
Interplay 


Activision 
Nintendo 


Midway 


EA 


Ocean 
EA 
Sierra 
EA 


Sony 


Activision 


EA 


EA 


Acclaim 
Sony 


Activision 
EA 


SegaSoft 


GT Interactive 


LucasArts 


Sierra 


EA 
SSI 


Crystal Dynamics 


$51 
Sony 


Резюме 
Нехороший add-on. К средненькой игре. 


Интересная, но очень стандартная платформенная аркада, в соверменном 2,50, приставочном 
32-битном мире. Приятное дополнение — динозавры прямо как из фильма. 


Обычная приключенческая игра в стиле D, со стильной графикой и запутанным 
мистическим сюжетом. 


Стандартная «недоделанная» драка с убогими персонажами и странным сюжетом. 


Экстраординарный пример «интеллектуального» 3D Action. В процессе игры вы сможете 
не только порадоваться множеству трупов и горе оружия, но и попутно выучить язык инопланетян. 
Получению удовольствия мешает лишь странная графика. Под стать самой игре. 


Убогий трехмерный морской бой на средневековых кораблях с отвратительной графикой 
и неповоротливым интерфейсом, страдающим тяжелой формой маразматичности. 


Безупречный перевод с игровых автоматов одной из самых качественных мотоциклетных 
гонок от автора Sega Вау. И пусть не пугает вас наличие в игре всего двух трасс: качество 
всегда лучше количества. 


Сверхвеселая, детская по виду, но очень глубокая и интересная гонка «с подлостями». 
Много трасс, любимые персонажи еще из 8-битных игр. А! склонен к обманам, что, строго говоря, 
особенно не мешает, только очень бесит. 


Стрелялка на танке с видом сверху, с хорошей графикой, но монотонным игровым процессом. 


Интереснейший пример скрещения жанров 3D Action и платформенных аркад. Добавьте 
великолепную быструю и четкую полигональную графику, интересные красивейшие уровни — 
и вот он, практически хит сезона. 


Отличная адаптация РС'шного симулятора роботов к стандартам игровых приставок. 


Малоинтересная двухмерная платформенная бродилка с элементами action перенесет вас 
во времена 16-битных игр. 


Использование популярной торговой марки при создании этого «расширения» горизонтов 
мира Mortal Kombat нельзя назвать удачным. Решения, приемлемые для файтингов, 
в обыкновенной платформенной аркаде выглядят очень сомнительно. 


Единственная гонка на мотоциклах в библиотеке соверменных гонок на РС. Много трасс, 
кое-какой релизм, а главное, приличная скорость и отсутствие конкуренции деляют 
игру достойной внимания. 


Самая первая гоночная игра на №64 достаточно интересна, благодаря разветвлениям трасс, 
непривычной красивой графике и высокой степени «аркадного» реализма. 


Та же история, что и в Andretti Racing: все вроде бы на месте, но вместе не складывается. 
Еще одна «никакая» гонка от EA 


Серьезный симулятор американской серии гонок Nascar, в стремлении к совершенствованию 
реализма совершенно позабывший о графике. 


Диск добавочных миссий для US Navy Fighters. Добавляет к американским еще и некоторые новые 
самолеты, используемые государствами-членами НАТО 


Необычайно красивый баскетбол, пусть и не самый совершенный. 


Необычная стратегия, предназначенная прежде всего для игры через Интернет. Многое взяла как 
от 2, так и от С&С. При этом остается совершенно необыкновенной оригинальной игрушкой. 


Продолжение легендарной NFS сумело-таки оказаться на несколько порядков хуже оригинала. 
Никуда не продвинулась графика, сама же игра стала более аркадной. Исключительно же 
кольцевые трассы не оставляют никакой надежды на получение ощущений, сходных с 


Очередной ежегодный римейк EA Ha сей раз удался на славу. Слегка завышенные требования 
к компьютеру в конце 1996 года сейчас уже кажутся совершенно обыденными и даже смешными. 


Хороший полигонный хоккей, не лишенный некоторых недостатков. 
Старомодный хоккей, быстрый и интересный. 


Достаточно примитивная, хотя и своеобразная переделка Tomb Raider, с добротными монстрами 
большим упором на файтинг. Тупейшее управление и слабая графика. 


Еще более «навороченный» как в графическом, так и в игровом аспекте «Страйк», в очередной 
раз не принесший ничего нового. 


Сложная и очень запутанная сюжетная линия, скрпеленная достаточно приблизительным 
оформлением, никак не дает прочувствовать гениальность игры. Которой в ней, собственно, и нет. 
Перед вами просто очередная головоломочная адвенчура. 


Очень забавная аркада с великолепным сюжетом и героями. Отдельной похвалы достойна графика. 
Кажется, в 20 лучше сделать уже просто невозможно. Аркадные элементы скреплены серьезными 
нововведениями в игровом процессе, такими как общение между персонажами. 


Самая стильная игра в жанре. Несмотря на действительно «застойную» графику, атмосфера, 
создаваемая игрой, настолько притягательна, что Outlaws остается интересной и сейчас. Отменная 
музыка и анимация. 


Outpost был слишком сложен даже для пошаговой стратегии, но, удивительно, вторая часть игры 
оказалась и для real-time чересчур примитивной. 


Не совсем удачная попытка клонировать Resident Evil. 


Очередной варгейм серии близнецов фирмы SSI. Действие на море во времена 
американо-японской войны. 


Псевдотрехмерная бегалка слева-направо, которая по своему игровому процессу явно не дотягивает 
до стандартов 16-ти битных платформ. Можно использовать для расслабления мозгов. 


Продолжение популярного Panzer General оказалось чуть ли не точной копией своего прародителя. 


Не знаем, что и сказать. Такой игры никогда еще не было, да и впечатления от нее у всех разные. 
Многие вообще могут подумать, что это не игра вообще, и по-своему будут правы. Но попробовать 
ее все-таки советуем, ради прикола и не только. 
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РЕДАКЦИЯ 


Название игры 
Parkan 


Pax Imperia 


Pike 
POD 


Porsche Challenge 


Postal 


Power F1 


Powerslave 


Project Overkill 
Q Mission Packs 1,2 


Rally Cross 

Ray Tracers 

Realms of the Haunting 
Redneck Rampage 
ReLoaded 


Resident Evil PC 


Runabout 
Sabre Ace 


SCARAB 


Scorcher 


Screamer 2 


Shadows of the Empire 


Shining: The Holy Ark 


Shivers 2 


Sky Target 


SkyNet 


Sonic Jam 


Soul Blade 


Spider 
StarFox 64 


Steel Legions 


Steel Reign 


Street Fighter Ex Plus Alpha 


PC 


PC 


PS 


PC 


ве 


SS PS PC 


PS 
PC 


PS 


PS 


PC 


PC 


PS 


PC 


PS 


PC 


PC 


SS PC 


PC 


PC 


55 


РС 


55 


РС 


55 


PS 


PS 
N64 


RG 


PS 


PS 


№ Жанр 

9 Симулятор 
6 Стратегия 

1 Стрелялка 
1 Гонки 

4 Гонки 

10 Action 

4 Симулятор 
5 3D Action 
2 Стрелялка 
5 3D Action 
4 Гонки 

9 Гонки 

6 

3 3D Action 
2 Стрелялка 
8 Action/Adven. 
8 Гонки 

8 Симулятор 
4 3D Action 
7 Гонки 

2 Гонки 

2 Стрелялка 
7 RPG 

6 Adventure 
8 Стрелялка 
1 3D Action 
8 Платформа 
2 Драки 

3 Платформа 
6 Стрелялка 
2 Стрелялка 
8 Стрелялка 
9 Драки 


Издатель 
Никита 


THQ 


Бока, 1С 


Akella 


Sony 


Ripcord Games 


Eidos 


Playmates 


Konami 


Activision 


Sony 


Sony 


3D Action/RPG Interplay 


Interplay 
Interplay 


Virgin IE 


ASCII 


Virgin IE 


EA 


Sega/GT | 


Virgin IE 


LucasArts 


Sega 


Sierra 


Sega 


Bethesda 


Sega 


Namco 


BMG 


Nintendo 


Eidos 


Резюме 
Грандиозност ъ замыслов авторов игры позволяет не замечать некоторых ее недостатков. 


Глобальная космическая стратегия, даже чересчур глобальная. Огромное количество 


ненужных или малонужных опций, в результате чего игра становится практически непроходимой. 


Стратегическое болото. 


Довольно примитивная, но забавная и в меру интересная разработка отечественной 
студии Snowball Interactive. 


Одна из самых красивых футуристических гонок Ha данный момент. Поддержка ЗО-акселераторов 


и технологии ММХ дают в результате потрясающую графику. А большое разнообразие трасс и 
автомобилей помогают игре не надоесть быстро. 


Первая удачная попытка скопировать Sega Touring Car для массового потребителя. Реалистичное 


управление, графика на уровне выше среднего и чисто европейский дизайн скрашивают плохо 
посторенные трассы и наличие в игре всего одного вида авто. 


Кровавый аркадный action на хорошо прорисованных территориях. 


Симулятор «Формулы1» среднего во всех отношениях класса. Все очень стандартно, 
ни хорошо, ни плохо. 


Одна из самых продуманных приставочных стрелялок от первого лица, затерявшаяся на рынке 
РС среди похожих игр от более знаменитых разработчиков. 


Стрелялка в изометрии по типу Crusader, только попроще и покровавей. 


Грамотно сделанные и зачастую более интересно построенные новые эпизоды для Quake. 
C HOBbIMM монстрами, оружием и даже отдельными игровыми элементами. 


Первая раллийная гонка для PS, и самая несовершенная. Физика машин примитивна, управление 


придумано для мазохистов. Играть можно, но совсем не нужно. 


Очень быстрый и прилично выглядящий action на машинах. Гонкой это назвать нельзя, да и acti 
тоже.Но свои пять минут удовольствия предоставляет исправно. 


Хороший сюжетный 3D Action с заметной долей исследования новых карт, RPG 
и адвенчурными моментами. 


Куры, свиньи и коровы намерены захватить планету! Ну а спасти их (или себя) от этого безумия вы 


сможете только в этой прикольной игре на базе Build движка Duke Nukem 3D. 


Тупое продолжение тупой стрелялки с видом сверху. Три года назад это казалось нормальным, 
но то время безвозвратно ушло. 


Перенос хита PlayStation на персональные компьютеры сделан крайне неудачно. Даже поддержка 
трехмерных акселераторов дела не исправляет. То, что на телевизионном экране выглядело красиво, 


на компьютерном мониторе превращается в ничтожное убожество. 


Неординарная гонка практически по открытым просторам из точки А в точку Б. Игра достаточно 


веселая и интересная, но сделана как-то по-любительски. 


Очень красивый современный симулятор самолета «времен не столь отдаленных», с упрощенной 


игровой концепцией и ослабленной реалистичностью. 


Одна из первых попыток создания трехмерной стрелялки с сюжетной линией и усложненной, 
далекой от теперешней примитивности концепцией. К сожалению, неудачных. Оправданий 
убожеству игры найти невозможно. 


Футуристическая гонка на шарообразных мотоциклах, при создании которой было совершено сразу 


несколько фундаментальных ошибок. 


Интересная гонка на разнообразных трассах с повышенной для аркады реалистичностью. 
К примеру, в 52 машины реагируют даже на тип покрытия дороги, а под колесами далеко 
не всегда бывает асфальт. 


Rebel Assault, только в 3D, часто со свободой передвижения. Портация не очень удачной версии 


для №4 оказалась пусть и лучше оригинала, но не настолько, чтобы удовлетворить спрос 
аудитории на «Звездные Войны». 


Неожиданная удача Sega в жанре трехмерных RPG от первого лица. По-настоящему 32-битная 
графика и многочисленные нововведения в игровом процессе компенсируют некоторую 
монотонность игры и ее средний размер. 


Очень занудное продолжение малоинтересной, абсолютно МузГоподобной игры, с еще большим 


количеством головоломок и меньшим — здравого смысла. 


‘Самая плохая сеговская игра на свою приставку за последний год, с примитивным действием 
и бедной графикой. 


Новое воплощение «Терминатора» от фирмы Bethesda оказалось лучше всех предыдущих. 
Но все равно далеко от человеческих стандартов по графике и дизайну. 


Сборник всех классических Соников на одном диске с трехмерным музеем главного героя. 
К сожалению, ничем новым игра порадовать вас не сможет. 


Потрясающая графика, ‘стильные герои и впечатляющая атмосфера помогут вам забыть о 


неотзывчивости управления и некоторой ограниченности игровых возможностей этой популярной 


среди владельцев PS драки. 
Скучная и плохо управляемая псевдотрехмерная стрелялка слева-направо. 


Одно из легендарных «продолжений» в 64-битной серии переделок Nintendo, это оказалось 
одним из наименее ярких, пусть и ожидаемых. Сравниться ни с Марио, ни с WaveRace игре 
не удалось в силу ее чрезвычайной банальности. 


Глобальная «аркадизация» идей MechWarrior подарила миру Steel Legions, которая хоть 
и обладала приличной графикой на уровне высоких стандартов, но не смогла соперничать 
сконкурентами по интересности. 


Время этой тупой стрелялки на танке прошло еще года два назад. Но за неимением достойной 
конкуренции желающие могут поиграть и в нее. 


Street Fighter стал полигонным и потерял практически весь свой шарм. Игра, конечно, 
достойна вашего внимания, но только не самого пристального. 
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Название игры Плат. № — Жанр Издатель Резюме Voss 6 О А Их 


Street Racer PS SS PC 1 Гонки UbiSoft Отличная детская гонка, почти на уровне Mario Kart. Играть интересно и одному, и вместе 
с друзьями. 1 1059 OG 


5427 Mission Disk PC 10 Симулятор $9 Отличный add оп к хорошей игре. Жаль только, что графики изменения не коснулись. 
Только самих миссий. 0,5 0,5 151 1 0,5 5 


Sub Culture PC 11 Cumynatop —_-UbiSoft Необыкновенная концепция «подводного Privateer», несомненно, должна привлечь внимание. 
Графика подтверждает высокую пробу самой игры. Несколько разочаровывает лишь размер 
игрового мира. АН 1 ео 


Take no Prisoners PC 9 Стрелялка — RedOrb Аркадная стрелялка с видом сверху. Необычная панорама и огромное количество чистого action 
вносят порядочно разнобразия в структуру игры. 1 05111 055 


Тетийп РС 8 Adventure — бошйреак Inter. Первый в своем роде квест с применением видео и практически неограниченной свободой 
передвижения. Несмотря на технологию, игра получилась скучной и совершенно безликой. 
Готовятся продолжения. 1 OFF 05: 141 о 4 


Страна Игр МАРТ 1998 


Tenka PS 5 3d Action Psygnosis Медленная, монотонная и примитивная стрелялка от первого лица. Одна из самых неудачных 
работ Psygnosis. 15 1 0. 0.5 050 4 


TGR N64 11 Гонки Кетсо Очень многоликая и разнобразная гонка для 64-битной платформы. Много трасс, много 
оппонентов, много погодных эффектов. Но всегда одна и та же схема прихода к победе. 
А ужтакую назойливость простить почти нельзя. 15; 0 51 1 6 


Thunder Truck Rally PS 7 Гонки Psygnosis Прямо скажем, не самая удачная реализация гонок по бездорожью, нацеленная Ha фанатов 
Destruction Derby. 1 0.5 051 1 1 5 


Time Crisis PS 8 Стрелялка Namco Небольшая революция в жанре стрелялок с пистолетом. К сожалению, игра местами 
не продумана и создана лишь для игры в одиночку. Тем не менее, для данной платформы 
является лучшей. 11905 2 1 1 1 7 


Titanic PC 3 Adventure GTE Дань памяти клонам Myst, эта игра была одним из последних таких творений, старавшихся иметь 
почти абслютное сходство с классическим «screensaver». Скучно, но красиво. 1,5 051 050 0,5 4 


Тора! 1 PS 1 Драки Sony Стильная полигонная драка, совершившая первую попытку полного перехода драк в 3D. 
В жертву этому было принесено удобство интерфейса и богатство игровых возможностей. 1 1 1 4 15 056 


Treasures of the Deep PS 11 Стрелялка — Матсо Красивая и увлекательная подводная приключенческая игра. 15 1 152.1 1 7 


Turok N64, PC 3 3D Action Acclaim Самый успешный и визуально богатый пример жанра Ha №64. РС-версия также отличается 
буйством красок и спецэффектов. Тумана и надоедливости постоянной телепортации солдат 
неизвестно откуда. 15; 05 1 11 0,5 6 


Uprising PC 7 Стратегия 3D0 Ультраоригинальная стратегия с элементами action от первого лица. Имено стратегия, 
а не «молотиловка» со стратегическими элементами. Красивая, но не слишком удобная 
и сложноватая игра для настоящих фанатов. 1 0,5 0,5 152 056 


USNF 97 PC 1 Симулятор EA Качественное «переиздание-римейк» старого доброго и очень популярного симулятора. OS 0 See ree 1 5 


Virtua Cop 2 55 2 Стрелялка Sega Королева жанра стрелялок с пистолетом, но только с ним и желательно на большом экране. 
Продуманное до мелочей построение уровней и непрекращающийся action с начала и до конца. 15122 051 8 


V-Rally PS 9 Гонки Infogrames Одна из самых красивых и реалистичных гонок Ha PlayStation. Особенно впечатляют световые 
эффекты, моделируемые в реальном времени, а также действительно занимательная физика 
поведения машины на дороге. Плюс огромное количество разнообразнейших трасс. 2 1 le ea O55) a7, 


War Gods N64PSPC 6 Драки Midway Совершенно банальная драка, пытающаяся симулировать Mortal Kombat в 3D. Управление, 
графика и анимация на самом низком уровне. 0.5 0500 0 0 1 


War, Inc PC 5 Стратегия _Interactive Magic Одна из сложнейших, занимательнейших и примитивно слепленных стратегий сезона. 
При большем внимании разработчиков к технической стороне выполнения проекта мог бы 
получиться настоящий хит. 0,5: 0.5; 051 15.0 4 


Warlords 3 РС 6 Стратегия RedOrb Третья часть не принесла изголодавшимся по пошаговой стратегии фанатам ничего нового. 
Все те же карты, замки, юниты. Даже графика осталась на прежнем уровне. 1 1 1 151 05 6 


WaveRace 64 N64 1 Гонки Nintendo Очередная революция, только теперь в водных видах спорта. В моторно-водных. 
Водно-моторных. Качество графики и реализм просто оставляет всех конкурентов за бортом, 
обрызгивает шквалом ледяной воды и накрывает огромной полигональной волной. и 152 151 9 


Wayne бге Ку 3D Hockey №4 1 Спорт Midway Аркадный хоккей. Ни больше ни меньше. По-своему хорош и интересен, только слишком упрощен. 1 1 T 41 4 1 6 


wc4 PS 7 Cumynatop EA Перевод как всегда задержавшегося для выхода Ha приставки WC4, такой же примитивный 
и «прямолинейный», как и предыдущий. Видеоролики стали заметно лучше. Полетный симулятор 
так же заметно хуже. 1 1 051 105: 4 5 


Wild Arms PS 6 RPG Sony Хорошая японская ролевая игра, которую практически невозможно отличить OT любой другой 
16-ти битной RPG ни по сюжету, ни по графике. Из нововведений можно отметить лишь 
полигонные бои и большую долю традиционного action в игровом процессе. 1 1 2 15 050 6 


Worldwide Soccer 98 PC PC 10 Спорт Sega Неудовлетворительный перевод замечательной игры с приставки на PC. От этого перевода 
она лишилась всех своих отличительных качеств. dl 5 1,5. 41 о 5 


Worldwide Soccer ss 5 Спорт Sega Еще год назад этой игре не было равных ни Ha одной платформе. К сожалению, в этом году 
ей пришлось потесниться и занять почетное второе место после 15564 для №64 15 1 2 151 1 8 


ХСАК RG 74 Гонки Bethesda Быстрые гонки с большими возможностями по видоизменению машин. Довольно-таки слабая 
рафика превращает Xcar из перспективной игрушки в древнее чучело. 05051 0, 24 


X-Wing vs. Tie Fighter PC 7 Симулятор — LucasArts Эта игра была призвана перевернуть все понятия о космических симуляторах. Новарторские решения 
LucasArts затуманили разработчикам головы, и они успели полностью позабыть о секрете успеха 
прошлых частей. В результате получится практически полностью онлайнов 1 1 11 15 056 


Бородино РС 10 wargame 1C Первый российский wargame, с изрядной простотой описывающий события 
Отечественной войны 1812 года. Os 05 1 ad 1 5 


Пилоты РС 6 Adventure —1С Забавная, но очень короткая приключенческая игра по мотивам мультипликационного фильма 
«Следствие ведут колобки». Милая графика, музыка, веселые диалоги и достаточно 
тривиальные головоломки. 1 1 1 4 1,5 105 56 


Противостояние RG 2 Стратегия Бока Одна из первых отечественных стратегических игр такого масштаба. Пусть в графическом плане 
далеко не идеальна, но проработка игрового процесса выполнена на высоком уровне. 05 05 1 151 05 5 
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Turismo — это 


безо всяких 


инородных 
примесей, было 
бы неправдой. 


Страна Игр МАРТ 1998 


- Дмитрий ЭСТРИН 


Сказать, ‘что Gran 


чистый симулятор 


| Мне очень № приходилось спорить`о Cy- 
ществовании: автомобильных си- 


муляторов. В частности, я склонялся к 
тому, что если на РС и существуют Ka- 
кие-то‘попытки`(большей частью неу- 
дачные) реализовать настоящий го- 
ночный симулятор, то на`видеоприс- 
тавке его сделать: в принципе“невоз- 
можно, практически все’гонки ‘имеют 
длинные аркадные корни. Разумеется, 
понятно, что в большинстве’ случаев 
«автосимулятор» — это обычная. ус- 
ловность, такая же, как, например, и 
«космический симулятор», но в этом 
случае интересовала как`раз не услов- 
ность, а то, что.за ней кроется. И вот 
настал этот момент, когда я: торжес- 
твенно забираю’ свои: слова``обрат- 
но — вышел Gran. Turismo. 


Разработчикам ‘из Sony, удалось сде- 
лать невозможное. Чуть ли не Bnep- 
вые после'выхода далекого The: Need 
for Speed мы можем говорить`об ав- 
тосимуляторе, не связанном с гонкой 
Формулы-1.. Гигантское, количество 


машин на выбор, всевозможные нас- 
тройки, реалистичное поведение: на 
дороге, которое моделируется в зави- 
симости от характеристик машины. и 
дорожного покрытия’ — ‘все; о чем 
только может мечтать поклонник ав- 
тогонок, воплощено в Gran Turismo. 


Сказать, конечно, что Gran Turismo — 
это ‘чистый симулятор’ безо всяких 
инородных примесей, было бы неп- 
равдой. Есть в нем свои маленькие ар- 
кадные радости, но они настолько нез- 
начительны, что. вряд ли на них обра- 
тишь внимание в самом игровом про- 
цессе - так поглощает сама гонка, не- 
посредственное` управление маши- 
ной. 


Но самое главное заключается даже 
не в жанровой принадлежности, Gran 
Turismo, а в том, 4TO.OHa лишена OC: 
HOBHOrO недостатка, игр ‘подобного 


рода. Мы проезжаем на всех трассах, 5 


включая секретные, Ha всех машин 

благополучно выигрываем во всевоз- 
‚можных условиях — и BOT через неде- 
"лю-другую об игре мы вне всяких сом- 
нений забываем. С Gran Turismo так 
не’ получится. ‚Огромное, количество 
автомобилей, трасс и всех настроек, 


у 


; игрового, ‘про- 


_Но получением 
A лицензии ориги- 


того, какое мес- 


которые, так`или`иначе, могут быть с 
ними связаны, будут удерживать ‘нас 
весьма ‘и весьма ‘неопределенный 
срок: 


Начинается игра. самым `` нестандар- 
тным образом. Вам ни стого ни с сего 
дают ‘один миллион eH. Но тратить 
японские` дензнаки можно’ исключи- 
тельно‘ Ha машины, Выбор машины - 
дело крайне серьезное. B Gran Turismo 
представлены: ‘лучшие образцы: спор- 
тивного автомобилестроения`от веду- 
щих фирм ‘мира —^` Nissan, Honda, 
Mitsubishi, Subaru, Chevrolet, Dodge, 
Chrysler, Aston Martin и Toyota. Так что 
есть что сравнить ‘и. из чего‘выбрать. 
Acura ` №Х, Toyota Supra; Chevy 
Camaro, Honda Prelude, Nissan 300Z — 
BOT самые примечательные модели, с 
которыми вы так‘или иначе столкне- 
тесь в`игре. В начале ‘игры может 
вполне подойти Honda Del Sol (прежде 
всего, благодаря цене) — относитель- 
но дешевая`на начальных трассах, эта 
машина может запросто соперничать 
с другими: участника- 
ми гонки по части ма- 
невренности и прос- 
TOTbI управления. 
Итак, `вы` прошли то 
небольшое  количес- 
тво трасс, которое бы- 
ло ‘предоставлено. в 
самом начале. Но они 
— лишь самая` малая 
часть того, где вам 
предстоит победить, 
продемонстрировав 
свое мастерство! вож- 
дения, и, поверьте, са- 
мая простая часть. Для 
того чтобы попасть Ha другие трассы 
нужно... приобрести лицензию. Иначе 
говоря, придется засвидетельствовать 
бюрократическим способом свой про- 
фессионализм, сдав своеобразный 
экзамен. Каждая' из трех. лицензий в 
игре десятиуровневая, то есть оцени- 
ваться будет не только время, за кото- 
рое вам удалось доехать до финиша, 
но и качество поворотов; контроль за- 
носов и даже торможение. Таким об- 
разом, чтобы попасть на другие трас- 
сы, приходится 
действительно 
совершенство- 
вать свои уме- 
ния и навыки. 
Целостность и 
продуманность 


_ цесса_ говорит 
` сама за себя. 


нальность Gran, 
Turismo He ог 
раничивается. B 
зависимости от. 


то`вам-посчастливилось занять B гон- 
ке, соответствующее. количество eH 
вы и получите. На что следует тратить 
японские тугрики? Во-первых, можно 
модифицировать модель своего авто- 
мобиля, прославившись, таким обра- 
зом, в качестве гениального автокон- 
структора. Несколько сотен самых раз- 
личных деталей, ‘назначение которых 
иногда угадывается в самом процессе, 
— лучший подарок `для‘техников-лю- 
бителей и фанатов-шизофреников, не 
имеющих практической возможности 
заняться любимым делом. Но будьте 
осторожны, упражняясь в остроумии 
и проводя особенно смелые экспери- 
менты, — не ‘сотворите-какой-нибудь 
концепт-кар, поведение которого на 
дороге будет колебаться от Henpen- 
сказуемого' до нежелательного. Для 
лодырей и эстетов существует` второй 
способ потратить деньги — просто ку- 
пить другую машину. Таким образом, 
чем больше денег вы получаете, выиг- 
рывая гонку, тем более мощный авто- 
мобиль можно. приобрести, получив 
больше шансов. выиграть’ следующую 
гонку, чтобы получить еще больше де- 
Her для. приобретения еще более кру- 
той машины... И так далее... С каждой 


новой победой ‘появляется еще один 


Как вы видите, 
Gran Turismo — это 
не только 
симулятор 
автогонок, но 

и симулятор 
участника этих 
автогонок. Помимо 
реализма 
управления 
машиной придется 
узнать доселе 
неизвестные 
чувства чемпиона, 
заботящегося 

о своих 
капиталовложе- 
ниях. Так все время 
и мучаешься, 
умножая свои 
сбережения 

и надеясь в один 
прекрасный день 
накопить 
необходимую сумму 
для покупки 
шикарного Dodge 
Viper, чтобы раз и 
навсегда оставить 
своих соперников 
далеко позади... 


стимул продолжать игру и совершен- 
ствовать свои навыки: 


Как вы видите, Gran Turismo — это не 
только симулятор автогонок, HO Vi си- 
мулятор участника этих автогонок. 
Помимо ‘реализма управления маши- 
ной: придется узнать доселе неизвеёс- 
тные чувства чемпиона, заботящегося 
о своих капиталовложениях. Так все 
время и мучаешься, умножая свои 
сбережения и надеясь в один прекрас- 
ный день накопить необходимую сум: 
му для` покупки шикарного Dodge 
Viper, чтобы раз и навсегда оставить 
своих соперников далеко позади... 


Но это только один V3 режимов игры, 
который так и называется — Gran 
Turismo. Кроме Hero есть еще обыч- 
ная гонка, гонка’ на время с check- 
ротами на трассе и split screen для 
двух игроков. Все`эти ‘режимы `доста- 
точно стандартны и вряд ли способны 
заменить Gran Turismo, но все же ос- 
тавляют самое приятное впечатление: 


Хорошо и. оригинально проработан 
дизайн трасс. Каждый поворот, каж- 
дый прямой`участок дороги отвечает 
какой-то цели. В конце концов, бук- 
вально ощущаешь, где до какой степе- 
ни следует разгоняться, THe не 
мешало бы`притормозить,`а где 
лучше всего пойти Ha обгон. В‘об- 
щем-то, Tpacc B Gran Turismo 
немного; но благодаря преслову- 
тому дизайну, а так же тому, что [а 
они сильно друг OT друга`отли- 
чаются, их вполне хватает: 


Нельзя He рассказать и`о-неиз- 
менной ‘реалистичности игрово- 
го процесса. Ведь это еще и один 
из основных критериев жанра си- 
муляторов. Здесь ‘придраться 
вообще ни к чему нельзя. Маши- 
на ведет себя так, Kak ей и поло- 
жено, никак не выходя за рамки 
возможного. Разработчики‘ провели 
много времени, обрабатывая инфор- 
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мацию о техничес- 
ких характеристиках 
автомобилей, пре- 
доставленную` фир- 
мами-производите- 
лями, и результат на- 
лицо -‘каждая мо- 
дель в ‘игре. разго- 
няется,  поворачи- 
вает, тормозит, реа- 
гирует на столкнове- 
ния так же, как. и ее 
реальный ‘прототип. 
Прибавьте. к этому 
ВОЗМОЖНОСТЬ ` ЛИЧНО 
внести` в `конструк- 
цию машины: ‘изменения. Пусть эта 
возможность ограничена, HO все же 
разница между обычной моделью и 
измененной великолепно ощущается 
непосредственно` во время. гонки. 
Кроме того, все`технические характе- 
ристики автомобилей ‘помещены. в 
реальный мир`с реальными `физичес- 
кими законами. B гонке учитывается 
все, начиная от массы: корпуса и: за- 
канчивая ускорением на. повороте. 
Прекрасная реализация поведения 
машины при ‘съезде с трассы на траву 
заставит удержаться от своих желаний 
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главная PONb OTBOAMTCA He случайнос- 
ти: машина, обладающая большей 
массой, развернет более легкую. И это 
очень приятно: Ведь каково бы- 
| ло участвовать в“гонке, в кото- 


[25 т Еее рой ‘действовало’ правило — 


любителей что-нибудь «срезать». Но, 
теоретически, ` есть возможность. мо- 
дифицировать машину так, что. мож- 
но. было бы справиться с ее управле- 
нием и на бездорожье. Поворачивать 
каждый автомобиль будет так, как 
позволяют его. технические характе+ 
ристики: легкий. — Ha внушительной 
скорости; более’ тяжелому’ придется 
притормаживать` перед ‚поворотом. 
Да, кстати, в Gran Turismo нужно тор- 
мозить! И если-в \-КаЙу, которой 
упорно присваивают статус автосиму- 
лятора, ‘лично я мог справиться с лю- 
бым` поворотом, 
просто сбросив 
газ, и при этом 
приходил первым, 
то здесь такие при- 
= 3] митивные приемы 
не. пройдут.. Хотя, 
пожалуйста, може- 


сорок придется до- 


iW 7 бираться до трас 


сы по траве каж- 
дый разнакаждом 
| повороте. ‘При 
столкновениях 


целом Al производит. самое 
благоприятное впечатление. 
Все маневры, торможение пе- 
ред поворотом, грамотный об- 
гон противника; эффектное 
контролирование заносов` вне 
всяких сомнений должны пора- 
довать настоящего любителя симуля- 
торов. Единственный минус — это нес- 
колько несуразная толчея на старте, в 
которой человек быстрее ориенти- 
руется и вырывается вперед. Хотя при 
наличии ‘соответствующего желания 
это можно объяснить. стремлением 
разработчиков к максимальной прав- 
доподобности — ведь все, наверное, 
видели нечто подобное по телевизо- 
ру, когда сотня машин на‹самом стар- 
те беспомощно толкают друг друга, а 
вперед вырываются самые предус- 
мотрительные участники. 


Управление, в принципе, осущес- 
твляется достаточно легко и ‘с по- 
мощью обычного. геймпада. Кнопки 
газа, тормоза, поворотов ‘расположе- 
ны достаточно удобно, неплохо pea- 
лизовано ‘переключение скоростей, 
Но все же предпочтительнее управле- 
ние с аналогового контроллера — в 
этом случае и возможностей‘ больше, 
‚И само управление небколько ‚проще. 


_ Конечно, можно доверить некоторые 


функции управления компьютеру, ко- 
торый способен помогать. переклю- 
чать скорости, а также вовремя тор- 
мозить и поворачивать’ (очень похо- 
жая помощь существует в Grand Prix Il 
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Дмитрий ЭСТРИН 


Смотреть его 
оставляет почти 
большее 
удовольствие, чем 
участвовать 

в гонке. 
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от Джеффа Крамонда). Но если вы желаете ‘ощутить на ‘се- 
бе полный реализм гонки, то. кроме использования анало- 
гового контроллера ничего большего посоветовать нельзя. 


Графика сначала восхищает. Потом, как и положено, к ней 
привыкаешь, но о ‘некоторых особенностях стоило бы рас- 
сказать отдельно. Во-первых, сразу отмечаешь необычную 
для Sony PlayStation четкость изображения, которую можно 
заметить даже по ‘картинкам. Во-вторых — необычайно де- 
тализированные объекты, что для PlayStation тоже большая 
редкость. Все, что-касается изображения. машин, сделано 
безукоризненно — благодаря высокому качеству наложен- 
ных текстур, на их корпусе можно разглядеть самые He3Ha- 
чительные детали. Фоны насыщены яркими красками, ко- 
торые, однако, не раздражают, а ‘напротив, создают самую 
реалистичную атмосферу гонки. Необходимо также отме- 
тить очень продуманное освещение в гармоничном сочета: 
нии с дизайном трасс, в результате чего ‘приятно иной раз 


Почтовая кампания "КАСПЕР" предлагает Вам стать своим 
клиентом.Для этого заполните регистрационную карточку и 
вышлите ее нам по адресу: 123056 Москва а/я 10 "Миккели". 


Регистрационная карточка 


Фамилия 
Имя 
Отчество 
Возраст 


Почтовый адрес 


индекс обязательно 


После регистрации Вам будут выслано уведомление и подробная 
информация о том, как легко в Вашем распоряжении окажутся: 

1. Все новинки игрового мира, русские версии игр, энциклопедии, 
обучающие программы, Video-CD и т.д. 


2. Общедоступные цены. 


3. Немедленное выполнение заказа. 


просто проехать несколько лишних кругов. Выше всяческих 
похвал выполнен replay. `Смотреть’ его ‘доставляет ‘почти 
большее удовольствие, чем участвовать в гонке. Ho replay в 
Gran Turismo: выполняет не только эстетическую, но и 
практическую функцию — после каждого заезда не мешало 
бы проанализировать свой стиль управления, отметить ос- 
новные ошибки, которые незаметны! из кабины, чтобы ‘не 
повторить их в будущем. 


Как и положено каждой игре, B Gran Turismo есть недос- 
татки. Вернее, недостаток. Но что обидно, недостаток этот 
иной раз способен безжалостно разрушить ощущения от ве- 
ликолепной графики‚а некоторые элементы реализма гон- 
ки начинают казаться излишними. Дело`в том, что Gran 
Turismo тормозит. Вернее He тормозит, и даже не притор- 
маживает, а просто не особенно спешит. В результате не 
ощущается. скорость, вследствие чего не’ представляется 
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обязательным элементарный сброс газа`перед поворотом 
(скорость-то маленькая) и, в‘конце концов, оказываешься 
где-то далеко от трассы ‘из-за отсутствия ‘возможности спра- 
виться с управлёнием машины (скорость-то большая): Мож- 
но, конечно, посоветовать почаще смотреть на спидометр, 
но`его помощь еще не`может исправить‘дела. То же самое 
касается различных маневров — поначалу очень нелегко 
приспособиться к необычным особенностям игрового про- 
цесса, и потому время от времени происходят обидные ка- 
зусы. Особенно это бросается в глаза` при режиме split 
screen ‘для двух игроков: Весь азарт куда-то улетучивается, 
оба начинают бороться со своими машинами и не обра- 
щают друг Ha друга внимание. Выручить здесь способно 
только ‘отзывчивое ‘управление да’ собственные ‘навыки, 
приобретаемые через внушительный срок времени. Конеч- 
но, торможение здесь ‘вполне ‘оправданно, ведь PlayStation 
приходится учитывать не только большое' количество Ma- 
шин на трассе, но`и их‘реалистичное поведение, зависящее 
от множества различных факторов, включая даже незначи- 
тельные изменения технических характеристик, и велико- 
лепную ‘графику, за которую`каждый раз-приходится`рас- 
плачиваться таким образом: 


Но все же, все же... Gran Turismo\— это, вне всяких сомне- 
ний, культовая вещь, это новое слово в жанре, ` возможно; 
даже HOBaA TOUKa отсчета событий для симуляторов гонок. 
Игра очень ‘органично. сочетает в ‘себе и ‘оригинальные но- 
вовведения, и одновременно продолжает традиции лучших 
представителей жанра. В Gran Turismo есть и насыщеннос- 
ть гонки от Toca Touring Car, и какие-то изыски'реализма от 
Sega Touring Car, и — даже несмотря на общую неторопли- 
вость игрового процесса — динамичность от V-Rally. 


Разработчики необычайно серьезно отнеслись к созданию 
именно симулятора гонок. Практически. все, из.чего Gran 
Turismo создана, сделано очень качественно. Это.касается 
и проработки возможностей, и‘прекрасной‘графики, и yn- 
равления, и даже музыкального сопровождения — всего, 
чего только можно желать игре ‘подобного рода. 
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Подключите этот модуль к приставке Sony PlayStation, 
и Вы получите на своем телевизоре 
великолепное цифровое кино! 
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Распространитель в России: 
компания Симба'с 


Розничная торговля: 
Москва 122-00-70, 288-22-74 


Санкт-Петербург: 325-10-08 


Оптовая торговля: 


Москва 212-38-01 
e-mail SIMBAS @ orc.ru 
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Первое, что сразу 
бросается в 
глаза — это 
необыкновенно 
простое 
управление. 
Правда, 

в результате 
этого пострадали 
непосредственно 
игровые 


возможности. 


Графически игра отве- 
чает всем стандартам жанра, 
но, увы, их не превышает. 


ae участвуют непосредственно все персо- 


файтинг, который дал бы развитие 


| Сделать № неимоверно сложно. Прежде 


всего, из-за самой статичности жанра. Мож- 
но отметить три-четыре каких-то особенных 
изменения, произошедших в его истории, но 
в целом файтинг — жанр достаточно кон- 
сервативный. И это одна из основных при- 
чин, по которой он игнорируется частью гей- 
меров. Действительно, как делается фай- 
тинг? В большинстве случаев фирма, кото- 
рая собирается его сделать, специализирует- 
ся как раз в этой области, поэтому у нее уже 
есть графический движок для игры. Он под- 
вергается каким-то изменениям, обычно 
связанным скамерами обзора и анимацией. 
Осталось придумать персонажей. Среди них 
должен быть крутой парень с короткой 
стрижкой и бицепсами величиной сего голо- 
ву, какой-нибудь старик, всю жизнь прожив- 
ший в Тибете и владеющий забытой формой 
единоборства, и конечно же девушка, кото- 
рая выступает одним из средств более долго- 
го удерживания игрока перед экраном. Для 
них придумываются враги, самые жуткие не- 
годяи, которых только возможно вообра- 
зить. Еще несколько экзотических персона- 
жей и — почти полный набор героев. При 
желании его можно увеличить, игрокам это 
нравится. Для каждого из героев придумы- 
вается особая система ударов, комб и спецу- 
даров. Чем она проще и шире, тем лучше. 
Побольше различных спецэффектов, 
взрывов, криков, в некоторых случаях 
хруста костей и крови. Можно приду- 

мать ненавязчивый сюжет, в котором 


нажи, и реализовать его в анимацион- 


ь / 
у) ных вставках. Хотя, в принципе, можно 
ee 


все это расписать текстом. Никто особенно 
не обидится. Что еще? Ах, да, секретные пер- 
сонажи, секретные уровни, сверхсекретные 
персонажи, длинные коды... Кроме того, 
нужно обязательно сделать режим игры для 
двух человек. Все. Игра готова. Причем, об- 
ратите внимание, игра весьма неплохая, ко- 
торая многим очень даже понравится. 


Схема, вообще-то, несколько упрощенная, 
но вполне реальная. Конечно, представлен- 
ная гипотетическая игра особенного резо- 
нанса не вызовет, даже если в ней все сдела- 
но так, как надо. Если в ней происходят ко- 
ренные изменения в отношении графичес- 
кого движка или концепции, то игра воспри- 
нимается как революция жанра. Если изме- 
нения касаются чего-нибудь второстепенно- 
го — персонажей, управления, то игру назо- 
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вут оригинальной. Как раз к последнему ти- 
пу и относится рассматриваемая в данной 
статье игра Bloody Roar. 


Впервые Bloody Roar увидели посетители 
выставки ЕЗ, тогда еще игра называлась 
Beastorizer. Впечатления были неоднознач- 
ные. Но теперь, когда Bloody Roar вышел, 
мы можем проанализировать все его дос- 
тоинства и недостатки самостоятельно. 
Внешне игра очень похожа на Tekken, одна- 
ко игровой процесс вызывает больше ассо- 
циаций с Virtua Fighter uv Fighting Vipers. Пер- 
вое, что сразу бросается в глаза — это нео- 
быкновенно простое управление. Правда, в 
результате этого пострадали непосредствен- 
но игровые возможности. Минимальное ко- 
личество ударов, однако, не раздражает, а 
напротив, говорит о более тщательном под- 
ходе разработчиков к игровому процессу. 
Тем более, что недостаток ударов компенси- 
рован куда более неожиданным решением 
создателей игры относительно поведения 
персонажей. 


Дело в том, что персонажи могут превра- 
щаться в различных животных, что соответ- 
ственно должно поднимать уровень игрово- 
го процесса на должную высоту. По истече- 
нии определенного срока времени, боец по 
вашему желанию становится каким-нибудь 
животным, наследуя все характерные его 
особенности. Особенно экзотично смотрится 
борьба гориллы и кролика. В облике живот- 
ных персонажи способны выполнять некото- 
рые приемы, недоступные им в их естествен- 
ной форме. Иначе говоря, количество раз- 
личных телодвижений и прочих комб значи- 
тельно возрастает. Все эти трансформации 
влияют и на игровой процесс. Так, при прев- 
ращении у персонажа восстанавливается 
здоровье до максимума. Однако, как только 
количество ударов по вашей шкуре превы- 
шает допустимую норму, вы автоматически 
становитесь человеком. 


Графически игра отвечает всем стандартам 
жанра, но, увы, их не превышает. Бэкграунды 
полностью трехмерны, а некоторые их части 
даже анимированы. Территории, на кото- 
рых проходят битвы, отчасти интерактивны. 
Например, если противнику дать по морде 
так, что он непременно стукнется о какую- 
нибудь стену, то уровень повреждения будет 
превышать обычный удар. Все то же самое 
касается и вашего персонажа. 


Нельзя сказать, чтобы все это выглядело 
фантастическим образом. Скорее, все сдела- 
но качественно, настолько, насколько только 
возможно Ha Sony PlayStation. Иначе говоря, 
гориллу от кролика отличить всегда можно. 
Анимация выполнена изящно. Движения иг- 
роков просты и естественны, комбы очень 
эффектны, непосредственный процесс прев- 
ращения персонажа в животное реализован 
также не без остроумия. 


Когда играешь в Bloody Roar, начинаешь 
понимать, что разработчики игры находи- 
лись в очень узких рамках, в которых сделать 
что-то совсем новое невозможно. Графичес- 
кие изменения связаны непосредственно с 
аппаратными возможностями платформы, 
которые по меркам настоящего далеко не 
высоки. С другой стороны, в Bloody Roar все 
же удалось воплотить что-то не совсем обыч- 
ное для жанра, и по крайней мере одно это 
должно привлечь к игре не только фанатов 
видеодрак. 


Вообще, для многих играть в файтинг рав- 
нозначно кошмарной пытке, в основном из- 
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произвести быстрый удар головой, а затем 
захват противника с переворотом и после- 
дующим растаптыванием — это под силу 
лишь фанатам файтингов, мастерам своего 
nena. Bloody Roar другой. Играть действи- 
тельно просто. Все красивые, эффектные 
движения персонажей доступны даже тому, 
кто файтингов в глаза вообще не видел. Но 
эта простота - вовсе не примитивизм. Знато- 
ки жанра найдут много нового в Bloody 
Воаг для себя (отчасти благодаря секретным 
местам, персонажам, ударам и т.д.). Просто 
хотелось бы подчеркнуть, что разработчи- 
кам удалось реализовать необычайно прос- 
тое и логичное управление, которое окажет- 
ся доступным даже для новичков. Самый 
главный недостаток Bloody Roar заключает- 
ся в том, что надолго игра вряд ли затянет. 
Классикой ей не суждено стать, это скорее 
одно из многочисленных промежуточных 
звеньев между основными этапами разви- 
тия файтингов. Но на оригинальность среди 
своих собратьев Bloody Roar, конечно же, 
претендует. Может быть, такие свежие идеи 
относительно оригинальных свойств персо- 
нажей появились у разработчиков не случай- 
но, ведь это, так сказать, дебют Hudson 
Software в жанре трехмерных файтингов. 


В общем-то, во многом Bloody Roar заслу- 
живает всяческого поощрения. Нечасто 
появляются игры, в которых все сделано так, 
как надо, или почти как надо. Все в нем есть: 
и какие-то оригинальные нововведения, и 
весьма неплохая графика, и прекрасный ин- 
терфейс. Единственное, что приводит в уны- 
ние — это мысль, что можно было бы сде- 
лать еще круче. Разработчикам оставался 
один шаг до яркой игры, которая бы выделя- 
лась среди файтингов, но по каким-то при- 
чинам этот шаг не был сделан. СЛ 


Ts CuHiin Sei вский суперге- 
рой oma по хоро И 


гам игровой индустрии 6 


Радует тот факт, малого десять лет. В резуль- 

что у ММ тате, несмотря на оче 
Е М ae 

появились юный ‚вид, Medea 


стал примером долгожи- 
тельства. Будучи любимым 
платформенным героем 
фирмы, ММ сменил огром- 
ное количество игр в самых 
разных жанрах, побывал в 
самых мыслимых и немыс- 
лимых местах, но до сих пор 
не навестил «настоящий», 
то есть трехмерный мир. И вот, нако- 
нец, решительным шагом он выбрался 
на свежий 30-воздух под самое что ни 
на есть полигонное небо. Стоит выяс- 
нить, как он разобрался в необычной 
обстановке. 


Как и следовало ожидать, такой ре- 
шающий шаг должен был сопро- 
вождаться радикальными изме- 
нениями не только в объем- 
ности, но и во всех остальных 
аспектах игры. Как можно 
судить по демо-версии 
(появившейся, — кстати, 
вместе с демо Resident Evil 
2), суть игрового процесса 
может быть описана старой 
(очень старой) и проверенной 
временем формулой: «Убей-на- 
уровне-всех-плохих-дядек-и- 
прикончи-ужасного-босса». Ори- 
гинальностью в такой постановке воп- 


вать различные секреты. Пока еще 
рано сказать, в какой степени МММ 
станет путешествием с приключе- 
ниями, но уже очень радует, что 
Сарсот не сделала очередной 
КИГет All. В конечном итоге все 
похождения крутого ] 
парня в синем ком- ( 
бинезоне сводятся к 
поиску очень цен- 
ного и нужного 
человечеству Скрытого 


Графически игра 


выполнена отлично, роса, разумеется, даже не пахнет. Но- ‘aed (Hidden 
эксплуатирует видеочип SPS вовведения заключаются в появлении “© SAC. “сли супергерой 
по полной программе. не доберется до этих веч- 


типично ВР@-шных элементов: нужно 
ходить по городам и разговаривать с 
жителями, чтобы вытянуть из них ка- 
кую-либо жизненно необходимую ин- 
формацию, решать загадки и откры- 


ных ценностей, то MHO- 
гочисленные враги рас- 
порядятся им по-своему. 
Разумеется, эта. история, | a 
обосновывающая —ис- 
требление противника, 
истерта до дыр, но она 
продолжает пользоваться стабильным 
успехом у сценаристов игр. 


Радует тот факт, что у ММ появились 

помощники: белокурая подружка и 
_ очень добрый профессор с седой 
|. _ бородой и с простой фамилией 
_ Вилли. Наличие хороших персона- 
жей требует на- 
личия плохих, 


ными разме- 
| рами и 

статью отли- 
= | чаются боссы. 
Они очень боль- 
шие, такие боль- 
шие, что возни- 
кает сомнение в 
их принципиаль- 
| ной убиваемости. 


К счастью; создатели ‘игры наконец-то 
позволили взять Меда Мап’у оружие 
сразу в обе руки. Из двух футуристи- 
ческих стволов можно завалить любо- 
го монстра! Особенно приятно завла- 
деть какой-нибудь сверхмощной пу- 
шечкой после смерти очередного бос- 
са. 


Управление гладкое, но небольшая от- 
ладка не помешала бы: автомати- 
ческий приставной шаг влево или 
вправо для удобства стрельбы, а так- 
же особенности поворота не очень 
способствуют комфоротной игре. 


Camo собой, графическое исполнение 
игры напрямую влияет на то, как она 
воспринимается. Графически игра вы- 
полнена отлично, эксплуатирует ви- 
деочип SPS по полной программе. Яр- 
кие, простые цвета сразу оживляют в 
памяти бесчисленную мультиплика- 
ционную продукцию Страны Восходя- 
щего Солнца. Персонажи анимирова- 
ны с использованием motion capture, и 
поэтому гладкие и д 1e. Дви- 
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жение камеры можно вручную отла- 
дить. Много различных мест, много 
секретов, хотя иногда в глазах пестрит 
от разноцветных полигонов. B пользу 
трудов разработчиков говорит то 
факт, что иногда кажется, как будто 
смотришь японский мультик. За- 
медлений, которые ожидаются 
при навороченном графичес- 
ком исполнении (разработчи- 
ки стремились к максимальной 
детализации), не наблюдаются — 
ММ быстро бегает, быстро пры- 
гает, быстро стреляет. Кстати, 
ВОЗМОЖНО, ЧТО бегать придется 
не так много, как хотели бы не- 
которые: если Сарсот удастся 
в полной мере реализовать все 
свои ролевые новации, то мы получим 
совершенно нового, действительно 
Neo Mega Мап-а. cul 


star 


Страна Игр МАРТ 1998 


Иван НАПРЕЕНКО 


Страна Игр МАРТ 1998 


Дмитрий ЭСТРИН 


Жанр игры 
полностью 
соответствует его 
назначению 
(запутать игрока 
до самой 
последней 
степени) 

и представляет 
собой пошаговую 
стратегию с 
главенствующими 
ролевыми 
элементами. 


Разрабатывать 
тактику боя придется среди 
различных замков, руин, 
на болотах, в пустынях... 
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обернется безобидное увлечение 
нескольких программистов. Вряд ли 
кто ожидал, что совсем скоро в жизни 
почти каждого человека произойдут 
необратимые изменения. В то далекое & 
время одно понятие «компьютерная иг- 
ра» могло вызвать совершенно непредска- 
зуемые ассоциации, в том числе и самые да- 
лекие от истины. Кто бы мог подумать, что 
через двадцать лет компьютерные и ви- 
деоигры для части человечества станут обя- 
зательным жизненным атрибутом, не прос- 
то минутным, а скорее «ежеминутным» раз- 
влечением. Что совсем скоро появится ог- 
ромный механизм со странными наклоннос- 
тями и еще более странным названием — 
игровая. индустрия. Сейчас игровая индус- 
трия разрослась до таких размеров, что ее 
уже нельзя проигнорировать. И как положе- 
но всякому общественному явлению, у нее 
появился рупор — игровая пресса, также 
прошедшая нелегкий путь от становления до 
более зрелого возраста. 


Разве можно было представить, какими бу- 
дут компьютерные и видеоигры? До чего 
дойдет безумная фантазия дизайнеров и ху- 
дожников? А между тем удивляться прихо- 
дится до сих пор. Совсем недавно крупней- 
шее в Японии издательство Square выпустило 
игру, в названии которой первые два слова 
до боли знакомы любителям RPG. Итак, вы- 
wen Final Fantasy Tactics. Что представ- 
ляет собой эта игра? Боюсь, для деталь- 
ного разбора ее сущности не хватит и 
двух номеров «Страны Игр». Поэто- 
му ограничимся более коротким 
рассмотрением основных ее дос- 
тоинств и недостатков. 


Всем ‘уже известно, что жанр стра- 
тегии в последнее время претерпел 
почти что революционные измене- 
ния. Эти изменения коснулись и ви- 
деоигр. Однако, учитывая то, что и 
раньше приставочные стратегии в значи- 
тельной степени отличались от компьютер- 
ных, теперь понять их систему под силу толь- 
ко самым страстным фанатам жанра. 


Как ни странно, но, чтобы разобраться в иг- 
ре на уровне «что происходит», нужно, по 
крайней мере, вникнуть в запутанный сю- 
жет, который представляет собой фантасти- 
ческую историю Войны Львов, 12 Героев и 
Камней Зодиака. Но обо всем по порядку. В 
могущественной империи умирает король, и 
по обыкновению в государстве начинается 
ужасный беспорядок. Каждому хочется за- 
нять трон и править империей единолично. 
Но в итоговой схватке остаются два самых 
отчаянных противника, каждый из которых 
не уступает другому по военным ресурсам и 
претензиям на престол. Первый — это лорд 
Лаг, старший брат овдовевшей королевы, 
второй — лорд Гаитана, двоюродный брат 
скончавшегося короля. Однако ужасную 
междоусобицу, грозящую обернуться ги- 
белью для некогда могущественной импе- 
рии, удается предотвратить простому чело- 
веку по имени Рамза и его сподвижнику Ди- 
лите. Когда казалось, что ничего уже изме- 
нить нельзя, самым таинственным образом 
между упорными врагами был заключен 


мир, а править империей стал Дилита. Рам- aR 
3a Ke стал обычным плотником и счастливо ‘\ 


дожил до конца своих дней. Каким обра- 
30M удалось им восстановить мир? По како- 


му счастливому стечению обстоятельств все Е 


произошло так, как произошло? Леген- 
да гласит, что в этом двум защитникам 
спокойствия державы помогли Двенад- 
цать Героев. Все они обладали огром- 
ной мистической силой. Ибо силой наде- 
ляли их Двенадцать Камней Зодиака, 
древние артефакты, свойства которых 
зависели от положения звезд на небе. Ну, 
акак все произошло на самом деле, остается 
неизвестным. Все это вы узнаете, только 
пройдя игру Final Fantasy Tactics, извес- 
тную также под названием Zodiac Brave 
Story. Играть же придется от лица одного из 
самых таинственных персонажей, о котором 
уже упоминалось выше, аименно Рамзы. 


Жанр игры полностью соответствует его наз- 
начению (запутать игрока до самой послед- 


ней степени) и представляет собой пошаго- 
вую стратегию с главенствующими ролевы- 
ми элементами. Итак, вы — предводитель 
клана необученных и неопытных еще вои- 
нов, апредстоит вам ни много ни мало, а 

обучить их всему самому необходимому 7 
непосредственно в процессе битвы, и Л" 
естественно победить в Войне Львов. (= 
Вид на происходящее схож сигрой Одге 


разработчиков, и имеет все достоин- 

ства’и недостатки изометрической пер- 

спективы. Хотя, надо отдать должное объек- 
тивности, достоинств у такого вида больше, 
чем недостатков: всегда можно найти такой 
угол обзора, при котором доступно сразу все 
поле боя, а это действительно необходимо, 
когда требуется построить в правильном по- 
рядке свое войско. С каждым успешно про- 
веденным боем ваши воины будут получать 
experience, повышать свои характеристики и 
улучшать различные умения. Так что при ус- 


Battle, которую сделала эта же команда a 


пешном стечении обстоятельств uM будут 
доступны около 400 вариантов атаки и кон- 
тратаки различных типов. Но далеко не все 
так просто. Все как раз настолько сложно, 
что разобраться в этом сможет лишь специа- 
лист-астролог, знакомый со всеми возмож- 
ными тактико-стратегическими операция- 
ми. Над полем боя незримо висят Зна- 

> ки Зодиака, которые то проклинаешь, 


Е Zz To благодаришь. Путь к победе указы- 


р вает не только стратегический гений 
игрока, но и звезды. Именно они поз- 
волят или не позволят справиться с 
противником, только от движения 


небесных светил зависит, выйдете ли вы из 
битвы победителем или побежденным... Не 
буду излагать общую теорию астрологичес- 
кого прогноза, но придется, увы, предаться 
занудному повествованию, дабы читатель 
более ясно представил себе Final Fantasy 
Tactics... 


Элементарные астрологические правила 
гласят, что родившийся под определенной 
звездой может находиться с родившимися 
под другими звездами в двух отношениях — 
совместимости и несовместимости. В Final 
Fantasy Tactics эти правила доминируют на 
поле боя. Соответственно, своих воинов сле- 
дует размещать в правильных позициях, так, 
чтобы никто не мог навредить друг другу, а 
напротив, сумел бы нанести противнику 
максимально возможный ущерб. Но, по- 
верьте, сия истина не скучает в одиночестве, 
у нее есть десятки товарок, которые в свою 
очередь заставят игрока считаться с ними... 


Личности воинов обычны для фэнтезийного 
мира. Вам придется командовать рыцаря- 
ми, магами, лучниками и прочими персона- 
жами, с которыми вы должны быть знако- 
мы, если играли в некоторые части серии 


=z) достаточно живописных территориях, 
a 


особенно если учитывать их трехмернос- 


среди различных замков, руин, на боло- 

тах, в пустынях... В общем, поле боя на- 
сыщенно разными сюрпризами, от которых 
может зависеть весь исход битвы. 


А 
| ть. Разрабатывать тактику боя придется 


Система ведения боя довольно сложна. Хит- 
рое переплетение разных типов физической 
атаки, а также сотни различных заклинаний, 
а также движения пресловутых звезд может 
заставить любителя простых, динамичных 
действий сойти с ума после трех часов игры. 
Но разобраться в ней все же можно. Сложно, 
но можно. Вопрос заключается в том, а стоит 
ли? 


Кому можно было бы порекомендовать иг- 
ру? Уже упоминавшимся специалистам-ас- 
трологам? Боюсь, что среди геймеров таких 
немного. Любителям серьезной стратегии? 
Не уверен, что игра произведет на них дол- 
жное впечатление. Final Fantasy Tactics — 
игра, конечно, хорошая, HO для кого она, 
собственно, предназначена? В общем, если 
вы всегда хотели от видеоигры чего-то боль- 
шего, чем она собой в большинстве случаев 
представляет, если вы цените в играх систем- 
ную многоаспектность, то Final Fantasy 
Tactics предназначен для вас. Во всех осталь- 
ных случаях могу посоветовать ее лишь тем, 
кому совсем нечем заняться, а впереди мно- 
го-много свободного времени, которое не 
знаешь, как потратить... 


Кто бы мог знать, чем обернется безобидное 
увлечение нескольких программистов двад- 
цать лет назад? Действительно, кто мог 


знать?.. 
СЛ 


| Известный мы переводчик япон- 
ских игр, компания Working 


Alundra является 
первым 
официальным 
продолжением 
знаменитого 
Landstalker... 


Е 


„.. Klonoa 
определенно 
лучше многих 
своих 
конкурентов ... 


Designs, наконец-то выпустила на 
PlayStation игру в своем любимом жан- 
pe RPG и, как и ожидалось, перевела ее 
просто безупречно. 


Разработанная командой 
Matrix, Alundra является 
первым официальным 
продолжением знамени- 
того Landstalker, который 
в свое время послужил 
отличным ответом 5еда 
на 16-ти битную Zelda от 
Nintendo. Но вто время, пока Nintendo 
переносила свою серию в трехмерный 
мир, Matrix He стал особо утруждать се- 
бя и создал снова двухмерную приклю- 
ченческую игру с видом сверху, в луч- 
ших традициях жанра. Если смотреть 
Ha эту игру с точки зрения игрового 
процесса, то ее сходства с Zelda просто 
не могут не поразить. Единственным 
отличием между ними является только 
истории, да и, пожалуй, графика, кото- 
рая в данном случае чуть менее «муль- 
тяшная». Для тех же, кто никогда не иг- 
pan ни в Zelda, ни в миллионы ее кло- 
HOB, поясним суть дела. Alundra по 
своей сути является неким гибридом 
игры в жанре Action, с боями и путе- 
шествиями в реальном времени, и иг- 


| Японское №8 по всем своим призна- 
кам является наитипичнейшей 


представительницей одного из древ- 
нейших жанров видеоигр, а именно — 
платформенной бродилки, созданной 
с учетом графических возможностей 
данной приставки. Как и десять, а мо- 
жет, даже и двадцать лет назад, все, что 
вам в ней придется делать, так это бе- 
гать слева направо, прыгать с платфор- 
мы на платформу, уворачиваться от 
вражеских атак и самому нападать на 
несчастных противников, но теперь 
только в полигонном мире игры. Это в 
меру весело и даже интересно, но так- 
же безумно банально и, в данном слу- 
чае, примитивно. По большому счету, 
на примере этой игры можно уже сме- 
ло говорить о настоящей деградации 
этого жанра, в котором со 
времен последнего двух- 
мерного Марио и Соника 
ничего значительного так и 
не произошло. Ну бог с 
ним, сэтим жанром, давай- 
те вернемся к самой игре. 


Скажем прямо, данный продукт вряд 
ли сможет заинтересовать кого-нибудь, 
кроме детей, и поэтому оценивать его 
мы будем именно сэтих позиций. А что 
самое главное в детских играх? Навер- 
ное, симпатичная графика, красочные 
миры, милые глазу персонажи, сбалан- 


ры в жанре ВРС, с развитым 
сюжетом и определенной 
свободой перемещения по 
миру. Вид на происходящее у 
вас один — сверху, и именно 
с такой позиции вы будете управлять 
своими героем, которому придется со- 
вершить долгое странствие по миру. По 
пути вам придется не только сражать- 
ся, но и решать огромное количество 
умных головоломок, в общем, с опре- 
деленной точки зрения, Alundra также 
является и приключенческой игрой. 


сированность игрового процесса и бе- 
зупречное управление. И со всеми эти- 
ми требованиями Копоа справляется 
практически идеально. Картинка на 
экране яркая, с правильным, радую- 
щим глаз подбором цветов. Технически 
это сделано вполне достойно, хотя и 
без особенностей. Полигонный задний 
план выполнен на высоком разреше- 
нии, но большинство персонажей яв- 
ляются обычными двухмерными 
объектами. Спецэффекты, на которые 
способна Р5, также широко использова- 
ны, что дает игре дополнительные очки 
за привлекательность. Пер- 
сонажи все милые и 6e30- 
бидные, миры по своему 
виду разнообразны и в ме- 
ру длинны. Уровень слож- 
ности находится на прием- 
лемой отметке и, как ему и следует, по- 
вышается по мере прохождения. Уп- 
равление персонажем практически бе- 
зупречно, но не идеально. И хотя прыж- 
ки сплатформы на платформу осущес- 
твляются без проблем, в некоторых 
местах оно уступает по интуитивности 
лучшим двухмерным играм 16-ти бит- 


Графическая сторона этого произведе- 
ния, к сожалению, не настолько прив- 
лекательна, как хотелось бы. И все дело 
в том, что по своему виду данную игру 
можно легко спутать с 16-ти битной. 
Но, по крайней мере, все в ней очень 


хорошо прорисовано, а анимация пер- 
сонажей не особо расстраивает. С дру- 
гой стороны, по своему интерфейсу и 


Я — SN halal 
продолжительности с Alundra сегодня 
мало что может сравниться. И кроме 
всего прочего, играть в нее настолько 
интересно, что во время игры о недос- 
татках и не думаешь. Но даже для 16-ти 
битных игру нее есть один большой не- 
дочет: она слишком линейна. Поэтому, 
пройдя ее пару раз, вы уже вряд ли к 
ней вновь вернетесь. Но вот эти два ра- 
за вы запомните навсегда. cul 


ной эры. Тем не менее, по сравнению, 
скажем, с серией Pandemonium, кото- 
рая мало чем отличается от этой игры, 
управление в Klonoa заслуживает вся- 
ческих похвал. Некоторые нарекания 
вызовет озвучивание персонажей, хотя 
это может быть моим субъективным 
мнением. Раскрывая сюжет, в некото- 
рых местах герои игры начинают «го- 
ворить», хотя речью эти «МИ-Ми-ми» и 
«бр-бр-бр» назвать очень сложно. С 
другой стороны, музыкальное сопро- 
вождение игры заслуживает всяческих 
похвал. 


И, тем не менее, Klonoa все-таки не яв- 
ляется продуктом высшей категории. С 
одной стороны, ей не удалось достичь 
высот лучших 16-ти битных бродилок 
слева направо, а с другой стороны, на 
трехмерную бродилку она не тянет по 
определению. Да, в жанре двухмерных 
платформ в трехмерном мире она оп- 
ределенно лучше многих своих конку- 
рентов Ha PlayStation, и многие дети бу- 
дут с большим удовольствием в нее иг- 
рать. Но даже детям сегодня вряд ли 
будет достаточно того, что продемон- 
стрировано в этой игре. В противном 
случае мы все бы до сих пор играли на 
16-ти битных приставках. cu 
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Сергей ОВЧИННИКОВ 


(СНеплатформа ) косит игры, а игры платформу. 
Сколько бы денег ни вложил соз- 


Облик игры 
несколько 
переменился, 

и это становится 
заметно 

сразу же ... 


датель игровой приставки в ее «рас- 
крутку», каким бы мощным графичес- 
ким процессором ни снабдил бы он 
свое детище, все равно без достойных 
игр популярности не завоевать. В сред- 
нем игровая платформа живет около 
пяти лет, причем самые лучшие игры 
на нее выходят, как правило, либо в 
начале творческого пути и коммерчес- 
кого успеха, либо уже поближе к воз- 
можному закату славы очередного 
«символа»игровой индустрии. 


Resident Evil ознаменовал начало 
эпохи PlayStation, которая, как каза- 
лось, превратит пусть не все, но боль- 
шинство игр не только в приятные на 
вид и вкус «продукты», но и снабдит их 
неповторимой для каждого из проек- 
тов атмосферой, так, как это было сде- 
лано в Resident Evil. К сожалению, это- 
го не произошло, и вот уже в течение 
нескольких лет платформа буквально 
захламлена огромным количеством 
ничем не выделяющихся и совершенно 
не запоминающихся, нет, даже не игр; 
а просто названий, кусочков одной ог- 
ромной библиотеки. И если Resident 
ЕМ был началом нельзя сказать чтобы 
бедной на события истории игровой 
платформы 5опу, то вполне органично 
продолжение этой игры, ожидаемое 
множеством фанатов по всему миру 
на протяжении уже более двух лет, яв- 
ляется концом PlayStation, а вернее, 
началом этого конца. Началом достой- 
ного финала для великолепной плат- 
формы, умудрившейся, по заявлениям 
корпорации Sony, продаться вумопом- 
рачительном количестве тридцати 
миллионов экземпляров. Вышедший 
как раз после начала нового года (в 
Японии под названием Вю Hazard 2 
чуть пораньше), Resident Evil 2 являет- 
ся первой из серии финальных игр для 
Рау{аНопя-которые предназначены 
для того, чтобы имя их запомнилось 
вместе с символом уходящего лидера, 
который, несомненно, вновь вернется, 
с еще более мощной платформой на 
вооружении. 


Resident Evil — это единственная в 
своем роде игра-ужастик. Пусть неко- 
торые и могут наивно полагать, что 
любая игра, в которой встречаются ске- 
леты, уже является представителем 
этого редкого жанра, но дело тут сов- 
сем не в количестве зомбирован- 

ных сограждан на квад- 

ратный метр кладби- 

ща. Основное для 

подобной игры - 

напряженная атмосфера, заставляю- 
щая нервно вздрагивать при каждом 
отзвуке отдаленных шагов монстров. 
Она должна побуждать фанта- 
ию к преувеличению, 
максимальному 
преувеличению 
объемов храня- 


щегося в этих отзвуках зла, рисовать в 
воображении не какого-то зомби, а 
что-то совершенно невообразимое, 
непредсказуемое и неотвратимое. Те, 
кто играл в Resident Evil, навсегда за- 
помнили свою первую встречу с зом- 
би — такое забыть нельзя, ведь даже 
сейчас при воспоминании о той сцене 
по коже проходит острый холодок. И, 
надо сказать, графика тут не имела ни 
малейшего значения, и будь эти мон- 
стры хоть спрайтовыми убожествами, 
ощущения совершенно бы не терялись. 
Таким образом, создателям продолже- 
ния игры нужно было сделать лишь од- 
но — сохранить атмосферу, а лучше 
еще немножко приумножить ее, все ос- 
тальное, в принципе, было неважно. 
Ну и что же, получилось ли? На этот 
вопрос сложно ответить, отчасти да. И 
нет — тоже. 


В первой части игры (неужели там был 
сюжет?) специальное отделение 
S.T.A.R.S. полиции маленького провин- 
циального городка Raccoon City боро- 
лось сзомби в огромном особняке, на- 
селенном зараженными странным ви- 
русом Т людьми, которые и преврати- 
лись в результате действия этого виру- 
са в тех монстров, что вам удалось или 
не удалось убить. В результате слажен- 
ных действий команды, то есть ваших 
слаженных действий, вирус был лока- 
лизован, и даже была найдена винов- 
ная сторона, которой оказалась 
Umbrella Corporation, производившая 
незаконные опыты с бактериологичес- 
ким оружием нового поколения. 
Umbrella является самым главным ра- 
ботодателем в городе и пользуется 
непререкаемым авторитетом, поэто- 
му руководству удается. избежать от- 
ветственности. Вирус уничтожен, одна- 
ко это еще не значит, что работы над 
опасным экспериментом прекращены. 
Только теперь, спустя два месяца после 
загадочных жутких событий в сообня- 
ке, смертельная опасность зависла над 
всем городом, ведь вирус был выпу- 
щен на свободу, а его новый штамм 
стал еще опаснее, чем прежде. Вдоба- 
вок ко всему, старых «укротителей» 
зомби в городе больше нет, так как 


j В ``». 
Chris Redfield и ЛИ Valentine уехали из 
города по каким-то делам, а на смену 
им пришли новые персонажи (вот уж 
чего не ожидали от Resident Evil) — 
начинающий полицейский ~— Leon 
Kennedy и «профессиональная сестра» 
героя первой части игры — Claire 
Redfield. Они встречаются случайно во 
время очередной «погони от мон- 
стров», и с этого момента должны пос- 
тоянно на протяжении многих часов 
отстаивать свое право на жизнь. А в 
конце победить всех и вся. 


Сюжетная линия и вообще вся игра 
очень интересна с национально-куль- 
турной точки зрения. Сюжет насквозь 
американский, типичный вестерн- 
ужастик, лирический герой приезжает 
в пустой город и в одиночку справляет- 
ся с нечистью. С другой стороны, сама 
игра построена на традициях японской 
игровой индустрии, сее типичными яр- 
кими образами персонажей и явным 
преобладанием психологизма (в дан- 
ном случае — нагнетание обстановки 
при каждом возможном моменте) над 
рациональностью концепции. Все это 
обуславливает несомненный успех 
«прохождения» игры и на японском, и 
на американском рынках, что только 
на руку гениальной Сарсот, умудрив- 
шейся все-таки после Street Fighter npe- 
поднести"зрителю что-то отличное“от 
очередного файтинга. 


Облик игры несколько переменился, и 
это становится заметно сразу же, еще 
во время заставки. Во-первых, исчезло 
видео, попросту улетучилось, и те, по 
моему мнению, очень хорошо служа- 
щие атмосфере кадры в высокой траве 
из начальной видеовставки Resident 
Evil, канули в эпоху видео навсегда. Все 
вышесказанное совершенно не озна- 


чает, что в Resident Evil 2 нет видеов- 
ставок. Они есть, но теперь созданы 
при помощи трехмерной анимации и 
motion capture. Технологически она 
вровень с гениальными произведения- 
ми Namco и Square, и даже в чем-то по- 
лучше. Но 39-анимация означает нали- 
чие ярких красок, демонстрируемых с 
экрана, быстрых передвижений, беско- 
нечных изменений угла обзора и пано- 
рамных съемок. Любая машина в та- 
ком FMV, даже до последней степени 
разбитая, все равно выглядит как но- 
вая. Зомби больше не кажутся углова- 
тыми чудовищами, как в «actual game- 
play», а выглядят очень похожими на 
обычных людей в рваной одежде, пе- 
репачканной краской. А лицами это 
они обо что-то ударились. Вместе стем 
приходит и «гладкость» окружающего 
мира, его чрезмерная насыщенность 
красками и, разумеется, безумный 
контраст между вставками и реальны- 
ми картинами из игры, что вообще мо- 
жет убить всю атмосферу. Если в такой 
игре как Final Fantasy применение этих 
типов анимации вполне оправдано, 
так как, собственно, и игра-то мультяш- 
ная, и отличия картинок не столь рази- 
тельны, то в Resident Evil 2 анимация 
смотрится хоть и очень приятно (ре- 
жиссура и «операторская» работа от- 
менная), но чересчур неестественно, 
поэтому это скорее минус, чем плюс. 


Собственно же графический облик иг- 
ры также переменился, но не с точки 
зрения технического исполнения. Как 
и ранее, на двухмерные картинки нак- 
ладываются полигональные модели 
персонажей, которые на сей раз кажут- 
ся чуть более детализованными, даже с 
кое-какими узнаваемыми чертами ли- 
ца не только у персонажей, но и у 30M- 
би. В целом у героев поддерживается 
большая стройность форм, чем в мо- 
делях Final Fantasy VII у Square, но, ко- 
нечно, до детализованности персона- 
жей файтингов той же Square или 
Матсо им еще далеко. Главным усо- 


движке Resident Evil 2 является воз- 
можность помещения большего коли- 
чества трехмерных объектов на каж- 
дую сцену вкупе с несколько улучшен- 
ным искусственным интеллектом. Те- 
перь зомби, даже на самых ранних ста- 
диях игры, могут встречаться и по пять 
и по десять штук на каждой «картин- 
ке». При этом торможения, разумеет- 
ся, не наблюдается. Самые разитель- 
ные перемены произошли в плане гра- 
фики как раз в декорациях. Если рань- 
ше ваша свобода ограничивалась ог- 
ромным домом и множеством поме- 
щений в нем, то теперь действие пере- 
носится на городские улицы, что не 
могло не повлиять на течение игрово- 
го процесса. Прохождение стало более 
линейным, и к примеру, путь к поли- 
цейскому участку в самом начале игры 
крайне небогат на развилки, оканчи- 
вающиеся тупичками, в конце которых 
для вас в какой-нибудь машине или за 
прилавком будет припасена очеред- 
ная обойма патронов. Еще слава Богу, 
что Сарсот не осмелилась расклады- 
вать запасные обоймы.по холодильни- 
кам и кондитерским лавочкам. Благо- 
даря ширине городских улиц, создате- 
лям игры удалось в значительной сте- 
пени разнообразить ситуации, при ко- 
торых производится отстрел ни в чем 
не повинных зомби и «отгрыз» наших 
несчастных героев. Съесть самому или 
быть съеденным другими - вот в чем 
вопрос. Надо сказать, что в зомби на- 
конец-то проснулась коллективность, 
поэтому теперь они предпочитают раз- 
гуливать по улицам небольшими стада- 


вершенствованием, примененным в 


> га 


ми и совместно проводить время за 
пожиранием очередных трупов. 


Пропорционально возросшему числу 
врагов увеличилось и количество боеп- 
рипасов, правда, не столь значительно. 
Возросло и количество доступных вам 
видов оружия, как раз то, чего от созда- 
телей ждали: многие поклонники пер- 
вой части игры. Теперь в ваше распоря- 
жение поступят, помимо пистолета, 
винтовка, гранатомет, пулемет, плас- 
тиковая взрывчатка и даже боевой лук 
для героини. Надо сказать, что исполь- 
зование этих видов оружия четко рег- 


ламентируется игрой, зачастую при- 
нуждающей вас к использованию 


сильного оружия против особенных 
монстров и не оставляющей патронов 
для истребления остальных. 


Что касается пейзажей, то теперь они 
сильно урбанизированы, а собственно 
же городской ландшафт отныне обла- 
дает некоторой интерактивностью. 
Опять-таки, крайне неудобно, что не- 
которой, поскольку вам придется 
очень долго рыскать по всяческим ма- 
шинам, стеклам или бочкам, прежде 
чем удастся ‘найти что-то такое полез- 
ное. Однако пригодится маленький со- 
вет — на одной картинке может нахо- 
диться, как правило, лишь одно подоб- 
ное место. Нашли — больше здесь де- 
лать нечего. В связи с городским 
происхождением ландшафта Сарсот 
удалось сделать несколько удачных на- 
ходок, среди которых, к примеру, сцен- 
ки в автобусах, среди машин или же в 
темных, забитых бесконечными бака- 
ми с мусором переулках. Враги стали 
еще более агрессивны, и теперь совер- 
шенно спокойно могут нападать од- 
новременно, со всех сторон, согласо- 
ванной толпой. Также зомби теперь 
могут следовать за вами по пятам, вне 
зависимости от количества необходи- 
мых кадров для преодоления расстоя- 
ния. Разработчики игры сообщили, что 
даже наделили монстров «зрением». В 
принципе, это означает то, что от них 
теперь можно довольно эффективно 


Страна Игр МАРТ 1998 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


прятаться, что 
вообще-то не 


о если вам пос- 
частливится напо- 
роться на кучку 
зомби, обедаю- 
щих на тротуаре и 
собравшихя в 
кружок, то первы- 
ми вас увидят и 
встанут именно 
е, что сидят к вам 
Лицом, и лишь по- 
том остальные 
поймут, что кто-то 
чужой явился к 
ним во владения. 


Страна Игр МАРТ 1998 


Очень интересно 
и удобно теперь 
показывается ста- 
тус персонажа. 
Нет, конечно, его 
можно увидеть и 
в стандартной 
богой менюшке 
(кстати, ни на пик- 
сель не переме- 
нившейся), но те- 
перь сами герои 
показывают св- 


нение означают 
аплетающиеся 
ноги и зажатая ру- 
кой рана, что, 
правда, никак не 
влияет на боевые 
способности. Во 
всем этом имеет- 
ся очень забавный момент, показы- 
вающий то, что разработчики слишком 
торопились, выпуская игру в свет. Вот 
наш герой, больной, раненый и уста- 
лый, еле-еле плетется по улице, иногда 
постреливая в монстров. Всем своим 
-. видом он выражает безумную уста- 
`‹ Лост. Назпути лестница. Казалось 
б бы, она ему совершенно не по си- 
лам. Но нажимается кнопка X, и о 
чудо! — герой взмывает по ступень- 
кам наверх с неимоверной бодрос- 
”” тью. Потом, конечно, опять превра- 
— [= щается в кряхтящего старикашку. Или 
хм это идея о таком наглядном статусе 
пришла Capcom в голову лишь на исхо- 
де последней недели разработки? 


В Resident Evil 2 два персонажа, и от- 
личий между ними больше, чем у ге- 
роев из первой части игры. В принци- 
пе, и прохождение игры, в целом схо- 
жее для обоих персонажей, все же по 
_ некоторым параметрам они расходят- 
`. Ся. Героям доступно разное оружие, а 
iil. в различных условно секретных мес- 
тах находятся разные предметы, это 
может быть какая-нибудь аптечка 
для одного героя или же патроны 
для другого. В самом же начале игры 
из «особых» предметов у Claire имеет- 
% ся отмычка, ау Leon’a — зажигалка. Все 
это имеет значение при решении голо- 
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воломок, которые |. 
также слегка отли-| 
чаются для персона: || 
жей. Самым же пр- 
иятным моментом в S у 
прохождении игры 
именно двумя персо- 
нажами является раз- 
личные для них ви- 
деовставки, которые, 
как уже было сказано, 
сделаны в игре с вы- 
сочайшим качеством, 
но без особого вкуса. Более того, так 
как для каждого из героев в игре дос- 
тупно по две миссии, то возможно про- 
хождение половины ее за одного пер- 
сонажа, а перед началом второй мис- 
сии переключение. на другого. В этом 
случае сюжетная линия оказывается 
более запутанной, а в прохождении иг- 
ры вы будете встречать огромное ко- 
личество следов собственного же пре- 
бывания на этих территориях, а имен- 
но — отсутствие предметов, всяческие 
вышибленные монстрами стекла и так 
далее. Сарсот утверждает, что именно 
так игру проходить приятнее всего. 


Одним из самых приятных моментов в 
первой части Resident Evil всегда бы- 
ли головоломки, порой их разрешение 
давалось с большим трудом и тем ин- 
тереснее было играть. В продолжении 
создатели практически отказались от 
принципа сочетания Action с адвенчур- 
ными моментами, поэтому голово- 
ломки хоть и не были убраны из игры 
окончательно, но были’ значительно 
видоизменены и превратились в неле- 
пые элементарные задачки’ на вкус 
третьеклассника. Поначалу кажется, 
что это просто создатели игры пытают- 
ся ввести вас «в курс дела», но потом 
становится ясно, что головоломки при- 
несены в жертву напряженности игро- 
вого процесса, драматизму его, если 
хотите. Resident Evil 2 должен пугать, 
пугать и еще раз пугать, ничего больше. 
Игроку доставляет удовольствие от- 
стрел монстров, внезапно вылезающих 
из всех щелей, а не решение паззлов в 
стиле «Седьмого Гостя».^Печально, что 
о нас так думают. Особенно огорчатся 
владельцы РС, на которые Resident 
Evil 2 обязательно будет перенесен в 
этом году, так как они и первую-то час- 
ть воспринимали больше как квест. 


Управление — тот аспект, который 
можно было изменить к лучшему, од- 
нако именно этого и не произошло. Все 
осталось на прежнем уровне, разве что 
только немного удобнее стали виды 
камер, и самих их стало больше. Те- 
перь на каждое помещение отводится 
по три-четыре кадра’позволяющих 
очень хорошо обозревать окрестности 
и искать секреты. Однако все же основ- 
ная проблема стрельбы из дальнего уг- 
ла комнаты не решена. Нагроможде- 
ние полигонов персонажа и монстров 
(в особенности теперь, когда их коли- 
чество сильно увеличено) совершенно 
не позволяет как следует целиться. 
Кручение на месте с винтовкой в ру- 
ках — так же совершенно обычное за- 
нятие. А вокруг, между прочим, не ко- 


тята. Все это могло бы решить приме- 
нение стандартного аналогового кон- 
троллера PlayStation, но нет, он не под- 
держивается (по крайней мере, симво- 
ла его на коробке с игрой нет), зато в 
Америке и-Японии продается спе- 
циальный джойпад, позволяющий без 
проблем справляться с управлением в 
Resident Evil 2. Что же это, Capcom, 
получается? Право вывода оставляю 
вам. 


Resident Evil 2 появился на американ- 
ском рынке 21 января, и уже за первую 
неделю продаж собрал более 19 мил- 
лионов долларов только чуть меньше, 
чем получил в прокате суперфильм 
«Титаник». с бюджетом в $200.000.000. 
Что показывает, игровая индустрия 60- 
лее не является «младшим братом» ки- 
нематографии, — предназначенным 
только лишь для развлечения малень- 
ких детей и подростков. Это о событии. 
Что же касается игры, хотите соглашай- 
тесь, хотите — нет, но Resident Evil’2 
не превзошел. своего предшественни- 
ка. Более того, игра стала объективно 
хуже. И не потому, что новые персона- 
жи, и даже не из-за головоломок. И 
страшно по-прежнему. Просто раньше 
к этому страху прибавлялась какая-то 
мистическая — клаустрофобия, и 
Resident Evil заставлял переживать 
перед каждой дверью, во время каж- 
дой заставки настоящий ужас. Вырвав- 
шись же на уличные просторы, страх 
поутих и рассеялся в облачном ночном 
небе. И, не обижайтесь, Resident 
Evil 2 — отличная игра, действительно 
очередная веха в истории PlayStation, 
скорее всего, это даже самая продавае- 
мая игра года наступившего, суперхит. 
Мне же лично ближе первая часть. На- 
зывайте это старомодностью, или еще 
как угодно. Поиграть в Resident Evili2 
настоятельно рекомендую, но уважать 
эту игру, относиться к ней с таким тре- 
петом, как к первой части, не стоит. Не 
только почти ничего нового она нам 
не принесла, но и забрала с собой час- 
тички старого, исконно злого Resident 
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_ Приставочные — игры любят путешествовать по плат- 
формам. Меняя свою разрядность, иг- 


Gex: Enter the 
Gecko вряд ли 
можно назвать 
клоном. Игра 
прежде всего 
ригинальна. 


будут заметны. 


Анимация в игре вы- 
полнена неплохо, но в ней 
можно иной раз найти досад- 
ные баги, которые пусть и не 
мешают играть, но эстетам 


ра автоматически попадает на новую плат- 
форму. В 1994 году появилась первая 32-бит- 
ная платформенная аркада на 300. бех ша- 
гал в ногу со временем. Великолепная гра- 
фика, прекрасное звуковое оформление в 
то время ценилось крайне высоко. И даже не 
взирая на жанровую принадлежность. 3DO, 
спустя некоторое время, сменила Sony 
PlayStation. Еще через некоторое время поя- 
вилась Nintendo 64 co своим Mario 64. И вот 
тут-то Sony пришлось приложить максимум 
стараний, чтобы доказать, что PlayStation — 
приставка далеко не хуже, и если разработ- 
чики захотят, то у них сотня этих Мапо будет. 
И началось... Более-менее удачные проекты 
сменяли совсем убогие. Разработчики дела- 
ли невозможное: создать 32-битную трех- 
мерную adventure/action, которая выступила 
бы соперником 64-битной — задача не из 
простых. Rosco McQueen, Jersey Devil, Croc, 
Rascal... To там, то здесь пропадали полиго- 
ны, ползали текстуры, управление оказалось 
доступным только для аналогового кон- 
троллера. В общем, там, где разработчики 
проводили свои аналогии с Мапо 64, иг- 
рок проводил свои, и поэтому почти 
каждый второй проект терпел в этом 
отношении поражение. 


Каков выход из этой ситуации? Навер- 
ное, каждый поймет, что сделать 64-бит- 
/ ную графику для 32-битной платформы в 

принципе невозможно, а если и удастся 
что-либо подобное, то только за счет отсут- 
ствия какого-нибудь очень важного игрово- 
го элемента. Значит, нужно сделать 32-бит- 
ную трехмерную игру и не гнаться особенно 
за разрядностью, количеством полигонов и 
лаврами шедевров. Лавры будут потом. При- 
чем игра должна быть максимально непохо- 
жа на Мапо 64 (все равно ничего лучше уже 
сделать нельзя, даже на №64, не говоря уже о 
Р5). 


Что-то в этом роде удалось создать разработ- 
чикам Crystal Dynamics в игре Gex: Enter the 
Gecko. Если сравнить бех’а и, например, 
Croc, то, может быть, на каких-нибудь screen- 
shot’ax Croc будет выглядеть лучше, но в ди- 
намике бех на порядок выше пародии на 
Mario. Кроме того, Gex: Enter the Gecko 
вряд ли можно назвать клоном. Игра преж- 
де всего оригинальна. 


За счет чего, кстати, процветали платфор- 
менные аркады? Только ли благодаря прос- 
тоте игрового процесса? Яркие персонажи, 
смешной сюжет, берущий свое начало, оче- 
видно, из комиксов, такая же яркая графи- 
ка... Одним словом, в большинстве аркад 
был стиль, свой неповторимый стиль. В трех- 
мерном мире сохранить стиль оказалось 
непросто: появилось множество других 
проблем. В Rosco McQueen стиль оказался 
всего лишь попыткой претендовать на ори- 
гинальность, в Сгосе он прямо-таки идеаль- 
но повторяет во всех чертах что-то очень 
знакомое. А вот Gex: Enter the Gecko в 


этом смысле приятно удивляет. Может быть, 
разработчикам было легче, потому что стиль 
уже был придуман в аркадно-скроллинго- 
вом виде несколько лет назад, но перета- 
щить его в трехмерный мир — дело тоже не- 
легкое. И поскольку все начинается с сюжета, 
начнем с него и мы... 


Как вы, наверное, знаете, бех очень любит 
смотреть телевизор. Он готов смотреть его 
целые сутки. Но однажды из-за такой чуть ли 
не болезненной страсти к телевидению бех 
совершенно случайно попал туда самым ар- 
кадным образом. Прыгая по платформам, 
уничтожая многочисленных врагов и пере- 
мещаясь по уровням, Gex’y удалось решить 
только часть проблем. Остальная часть ока- 
залась отложенной для продолжения игры. В 
ней бех’а нанимают в качестве агента Спе- 
циального Назначения. Бороться ему пред- 
стоит со старым врагом, закоренелым прес- 
тупником и исключительным негодяем 
Rez'om, который решил вдруг монополизи- 
ровать индустрию кабельного телевидения. 
Соответствующую окраску получили и уров- 
ни, напрямую отражающие быт кабельного 
телевидения. Иначе говоря, бех’у придется 
побывать на уровнях, которые с идиотичес- 
кой точностью и маниакальным пристрас- 
тием повторяют какие-то смешные и просто 
парадоксальные случаи телевизионных 
программ. 


Вообще выглядит все это крайне забавно. 
Тем более, что теперь бех обрел долгождан- 
ную свободу передвижения на все 360 граду- 
сов. Но повторю еще раз, обретя трехмер- 
ность, игра не потеряла стиль, как это часто 
случается с многочисленными полуклонами 
неизвестно чего и пародиями неизвестно на 
что. Графически бех: Eter the Gecko вели- 
колепен. И это вовсе не значит, что он соби- 
рается соперничать в этом отношении с 
Mario 64 или счем-либо еще. Однако то, что 
OH покрасивее Сгос’а будет, — это совершен- 


но точно. И дело даже не в том, что разра- 
ботчикам чудом удалось сделать графику, 
которая бы выглядела 64-битной или что-то 
в этом роде. Нет. Графика в бех: Enter the 
Gecko подчеркнуто 32-битная и ни на что 
большее не претендует. Да, в принципе, ей 
это и не нужно. Разработчики весьма разум- 
но распорядились теми системными ресур- 
сами, которыми они располагали. Притор- 
маживает? Уменьшим количество полиго- 
нов, это не принципиально. Текстуры пол- 
зают? Сделаем попроще и поменьше, глав- 
ное — дизайн, а не количество. И что самое 
удивительное, результат превзошел все ожи- 
дания! бех: Enter the Gecko — трехмерная 
32-битная игра с удивительным качеством 
игрового процесса. И если в Croc, например, 
без аналогового контроллера играть по оп- 
ределению невозможно, то в бех он нужен 
только для того, чтобы более точно регули- 
ровать скорость передвижения персонажа. 


Вообще Gex: Enter the Gecko поражает 
ощущением естественности игрового про- 
цесса. Камера, к счастью, не пытается демон- 
стрировать особенности своего интеллекта, 
персонажи не переворачиваются странным 
образом, чтобы показать, какие на них кра- 
сивые текстуры, да и остальные графические 
эффекты выступают скорее средством, чем 
целью. И как ни странно, играя в Gex: Enter 
the Gecko, не задумываешься о TOM, из како- 
го количества полигонов состоит главный 
персонах. (Играя в Сгос, кстати, только об 
этом и думаешь... А что еще остается?) 


Не хотелось бы производить на читателей 
впечатление субъективного мнения. Недос- 
татки в бех: Enter the Gecko также имеют- 
ся. Может быть, и не в очень большом коли- 
честве, но присутствуют, что, впрочем, нис- 
колько не снижает мнения об игре. Прежде 
всего, это излишняя простота почти во всем, 
что касается игрового процесса. В принципе, 
как бех был платформенной аркадой, так 
он ей и остался. Только что трехмерным 
стал. Да ведь можно было бы сделать еще 
лучше, не нарушая качества игрового про- 
цесса... Хотя бы чуть-чуть... Анимация в игре 
выполнена неплохо, но в ней можно иной 
раз найти досадные баги, которые пусть и не 
мешают играть, но эстетам будут заметны. А 
во всем остальном игра просто классная. 


Все, что можно пожелать такой игре — так 
это то, чтобы она поскорее стала стандартом 
для других 3D-nnatcpopmepos. Вряд ли дру- 
гие разработчики будут игнорировать столь 
удачную попытку создания трехмерной игры 
такого класса для Sony PlayStation. И не 
имеет никакого смысла говорить о том, луч- 
ше Gex: Enter the Gecko, чем Mario 64, или 
хуже. Просто Ha №64 есть Mario, a Ha Sony PS 
появился Gex. И их пути в игровой индус- 
трии почти не пересекаются. cul 


SNOWBOARD KIDS 


После длительного традиционного пе- 

риода недоверия к новой плат- 

А Snowboard Kids, 
как говорят 


американцы 
«ОК». 


форме, скрепленного на этот раз еще и 
нежеланием разработчиков возвра- 
щаться к старому методу хранения ин- 
формации, картриджу, создатели игр 
наконец-то заметили, что платформа 
Nintendo64 является на данный мо- 
мент самой перспективной на рынке, и 
особенно, что продажи немногочис- 
ленных игр на ней просто огромны, и 
между прочим, практически вне зави- 
симости от их качества. И вот огром- 
ное количество создателей игр средне- 
го калибра постепенно потянулись ос- 
ваивать новую платформу, в результа- 
те чего уже практически в каждом жан- 
ре имеются или в ближайшее время 
появятся многочисленные конкурен- 
ты. Возьмем хотя бы такой достаточ- 
но редкий вид игр, как сноубор- 
динг. Между прочим, на данный 
момент в разработке находятся 
две и вышла уже одна игра это- 
го жанра. Первая, великое тво- 
рение создателей WaveRace, 
названная 1080 — Педгеез 
Snowboarding, появится перво- 
/ го апреля, а вторая, Twisted 
Edge Snowboarding компании 
7 Boss Game Studios в связи с этой да- 
той была перенесена со второго 
квартала этого года на конец его, поб- 
лиже к зиме, чтобы не конкурировать с 
несравненно более сильной на данный 
момент 1080. О третьей же игре мы по- 
говорим прямо сейчас. Snowboard 
Kids — достаточно необычная подел- 
ка, спекулирующая на идеях одновре- 
менно Mario Kart, стандартных сноу- 
бординг-гонок, и даже, как это ни 
странно, на таком оригинальном изде- 
лии, как Virtua Fighter Kids. 


Платформа: Nintendo 64 
Жанр: гонки 
Издатель: Atlus 
Разработчик: Atlus 
Количество игроков: 4 
Интернет: www.atlus.com 


С точки зрения 
графики Snowboard Kids 
представляют из себя 
достаточно нелепо 
сделанный Mario Kart. 


Достоинства: 
Быстрая графика, за- 
бавные — персонажи, 
большое количество 
разнообразных трасс и 
режимов игры. 


Перед вами отнюдь не спортивный си- 
мулятор, как это можно было бы пред- 
ставить из названия, а обыкновенная 
детская гонка, только вместо кольце- 
вых трасс в игре склоны гор, ветвящие- 
ся пути и множество трамплинов. Ну а 
вместо стрельбы — исполнение раз- 
нообразных трюков. Snowboard Kids 
совсем недавно появилась в Японии и 
в середине февраля выйдет в амери- 
канской версии. 
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Недостатки: 

Полное отсутствие фи- 
зической модели и реа- 
листичности управле- 
ния, быстрая, но слабая 
по визуальному ряду 


графика. 
р a Самым необычным моментом игры, 


коих здесь вообще-то предостаточно, 
являются персонажи. Созданы они в 
типичной японской манере рисования 
детских персонажей для комиксов (у 
американцев такому подходу больше 
всего соответствуют сериалы о Симпсо- 


TN 


Резюме: 

Добротная и веселая 
гонка, которая 
способна прив- 

лечь внимание на 
несколько часов, 

но не более того. 


Настоящее лето и 
никаких намеков на снег — 
такое может случиться толь- 
ко в Snowboard Kids 
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нах), их фигурки 
серьезно дефор- 
мированы и огруб- 
лены, вместо при- 
чесок на голове 
частокол треуголь- 
ников, сами же де- 
ти выглядят тол- 
стыми и неуклюжи- 
ми, что, по всей ви- 
димости, придает 
им сказочности. 
Camo собой, самой | 
крупной частью те- 
ла является голова. ^ 
При всей дикости идеи нельзя не 
согласиться, что для сноубординга она 
действительно подходит, так как пи- 
руэты, выписываемые персонажами 
во время исполнения трюков очень 
смешны. 


Трассы заставляют постоянно вспоми- 
нать Mario Kart. Наличие снега на них, 
как вы понимаете, совершенно необя- 
зательно, и покрытие может быть хоть 
земляным, хоть асфальтовым, а о 
«скоростном спуске» нам напоминает 
лишь уклон трассы. Уровни достаточно 
велики, и, помимо всего прочего, на 
каждом из них имеется некоторое чис- 
ло развилок, за каждой из которых на- 
чинается необычный отрезок трассы. 
Также, как и практически в любой 
приставочной гонке, на уровнях спря- 
тана куча секретов, от специальных 
проходов в стенах, до секретных персо- 
нажей и доступов к новым трассам. 
Всего в игре девять таких уровней, при- 
чем три из них станут доступны лишь 
после достаточно долгого периода 
неистового скакания по остальным 
шести в поисках секретных мест и при- 
зовых очков. Некоторое разнообразие 
постоянно вносят пейзажи, и, конечно, 
по абсурдности своей они ничуть не ус- 
тупают персонажам. Особенно впечат- 
ляет типично летняя картина гонки на 
досках по полям и лугам Голландии, 
мимо мельниц и тюльпанов. 


С точки зрения графики Snowboard 
Kids представляют из себя достаточно 
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нелепо сделанный Mario Kart. Несмот- 
ря на полигональных персонажей, об- 
щее качество прорисовки трасс невы- 
соко, время от времени возникают 
проблемы с выпадением полигонов. 
Объекты на трассе спрайтовые, при- 
чем сделаны они на низком разреше- 
нии, отчего даже примитивные елки 
выглядят совершенно искусственно. За- 
то нет торможения, которое в данном 


Стрельба по снеговикам — 
действительно веселое занятие 


Cae BPS 
случае испортило бы весь игровой про- 
цесс, и даже в версии multiplayer для 
четырех игроков одновременно игра 
держит стабильные 20-25 кадров в се- 
кунду при достаточно высокой скорос- 
ти течения игры. 


Наличие множества режимов игры по- 
радует игроков так же, как и большое 
число трасс. Вы можете вступать в оди- 
ночные заезды, гонки, за которые бу- 
дете получать деньги. Можете просто 
тренироваться или выполнять вся- 
ческие трюки в половинке трубы. А 
самым интересным режимом, несом- 
ненно, является гонка с приятелями по 
трассе с попутной веселой стрельбой 
по снеговикам и исполнением трюков 
на трамплинах. 


Игра способна доставить много удо- 
вольствия, но предназначена она в ос- 
HOBHOM для детей, потому как слиш- 
ком проста, а реалистичности от пове- 
дения доски на снегу (асфальте или 
земле) совершенно не чувствуется. Ес- 
ли вы цените в играх прежде всего реа- 
листичность (качество графики тоже 
имеет большое значение), а не нали- 
чие разнообразных приколов, то вам, 
видимо, стоит подождать 1080 Degrees 
Snowboarding. В любом случае, выбор 
у вас будет. А Snowboard Kids, как ro- 
ворят американцы «Ok». Ничего осо- 
бенного, забавная игрушка, приятная 
гонка, хороша для multiplayer. И, к со- 
жалению, ничего больше. СЛ 


Альтернатива: 


10: гее5 Snowboarding 


Страна Игр МАРТ 1998 


Сергей СОЛОВЬЕВ 
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Платформа: РС 
Жанр: мотогонки 
Издатель: UbiSoft 
Разработчик: Criterion Studios 
Требования к компьютеру: 
P-133, 32 Mb RAM, 
3Dfx (рекомендуется P-II) 
Игра по сети: 
интернет, локальная сеть, 
до 7 игроков 
Дата выхода: весна 1998 
Интернет: www.ubisoft.com 


лах по горным 

сам. На экране ко 

лось именно то, что было обещано в 
пресс-релизе: графика качества сов- 
ременного игрового аппарата — на 


Дмитрий РЕЗНИКОВ 


a 
_ 


> 


. 
HTTP:/AWWW.GAMELAND.RU 


_— 


т их сами разработчики). 

ue ного внимания уделено фи- 
зической модели поведения мото- 
цикла на дороге — при игре вы поч- 
и что реально ощущаете весьма тя- 
желую махину, пытающуюся резво 
повернуть на скользкой дороге. С 


| мотоцикла можно красиво загре- 


меть и, пролетев метров сто и вре- 
завшись в скалу, как ни в чем не бы- 
вало снова оказаться верхом на ме- 
› таллическом коне. Жаль только, 
что не надо бежать до мото- 
цикла, а по округе не хо- 
дят доярки и старушки 
с сумками-коляска- 
ми, как это было в 

Road Rash... 


Уделяя массу 
внимания 
физике и 
графике, 
авторы по- 
забыли о 
звуке — в то 


приятно. Хуже то, что через пару лет 
Intel примется нас уверять в том, 
что Pentium | — страшный отстой, 
которому прямая дорога на помой- 
ку, и будет демонстрировать новые 
игры, уже расчитанные исключи- 
тельно Ha Pentium Ill... Честно гово- 
ря, не верится, что все безусловно 
сильные графические штуки в Вед 
Line Racer нельзя было ориентиро- 
вать на обычный Pentium с 3D-ycko- 
рителем, тем более учитывая, что 
Criterion — фирма, изначально спе- 
циализировавшаяся на создании 3D- 
ДВИЖКОВ. 


СЛ 


В РАЗРАБОТКЕ 


Дмитрий РЕЗНИКОВ 
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OUTCAST 


с „.. предположи- 

Е. тельно Outcast 

= станет 

8 конкурентом 

Е Tomb Вашег’а. 

8 Кое-кто Outcast 

к. называет даже его 
«киллером»... 


Платформы: PC, PlayStation 
Жанр: adventure/action 
Издатель: Infogrames 


Разработчик: Infogrames 
Выход: лето 1998 
Интернет: 
www.infogrames.com 
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Окружение главного 
героя будет не 
полигональным, 

а воксельным, 


Дмитрий ЭСТРИН 


( Трехмерность i понимании сегодняшнего дня 
неизменно ассоциируется с по- 


лигонами. И это совсем неудивительно. 
Полигонные модели способны наилуч- 
шим образом реализовать то, что мы 
обычно называем 3D. Однако и в них 
есть свои недостатки. Так, сделать кра- 
сивой полигонную фигурку человека 
на данный момент почти невозможно. 
Для этого требуются не только соответ- 
ствующие текстуры, 
но и огромное коли- 
чество полигонов, об- 
считать которые ком- 
пьютер средней кон- 
фигурации просто не 
в силах. Попадаются, 
конечно, более или 
менее удачные игры, 
в которых разработ- 
чикам удалось-таки 
создать полигонные 
модели, действитель- 
но приближенные к 
реальности по 
своему внешнему виду. Однако 
такие случаи практически ис- 
ключения из правил. Поэтому с 
каждым новым выходом оче- 
редной трехмерной игры раз- 
дражение многих геймеров 
все более и более возрастает. 
Смотреть на квадратных лю- 
дей, странным образом двигаю- 
щихся в трехмерном простран- 
стве, уже не доставляет удоволь- 
ствия. Но что же, собственно, может 
предложить игровая индустрия взамен 
«полигонной трехмерности»? Спрай- 
ты? Оказывается, не только. 


Не так давно команда бельгийских раз- 
работчиков Appeal, являющаяся час- 
тью издательского дома Infogrames, 
приступила к разработке не вполне 
обычной игры под названием Outcast. 
Издатели утверждают, что это самый 


4 


твует более раз- 
вернутая мо- | 
дель. mosene- 7 
ния. Так, они — 
будут заниматься 
совершенно раз- 
ными делами, 
разговаривать 
друг с другом, a 
при желании 
игрок даже сможет подслушать их раз- 
говор, который может быть каким-то 
образом связан с сюжетом. 


Еще более интересным представляется 
техническое воплощение всех этих 
идей. Прежде всего, окружение главно- 
го героя будет не полигональным, а 
воксельным. Собственно говоря, вок- 
сельная графика никогда не пользова- 
лась особенной популярностью среди 
разработчиков, тем более в таких мас- 
штабах. Такая «вокселизация» не кос- 
нулась, однако, персонажей, которые 
будут собраны из полигонов. Спе- 
циальная технология мэппинга. (тар- 
ping) позволила разработчикам искус- 
но отрендерить все трехмерные объек- 
ты, встречающиеся в игре. Эта же тех- 
нология помогла создать высокую сте- 


крупный их проект за последнее вре- 
мя. Игра действительно достаточно лю- 
бопытна как с точки зрения ее концеп- 
ции, так и технического воплощения. 


В последнее время слово 
«adventure» приобрело 
несколько иной смысл, ко- 
торый неизменно ассо- 
циируется с асНоп'ом. И 
если несколько лет назад fe 
добротно сделанный | 
квест имел полное право 
называться приключен- 
ческой игрой, то сейчаста- | 
ковой повсеместно назы- |} 
вается Tomb Raider. Так 
что если исходить из тако- 
го понятия, то можно ска- 
3aTb, что Outcast тоже бу- 
дет adventure. Неслучайно сейчас проз- 
вучало имя популярного хита с учас- 
тием вечной Лары Крофт, так как пред- 
положительно Outcast станет его кон- 
курентом. Кое-кто Outcast называет 
даже «киллером» Tomb Raider’a. Разра- 
ботчики говорят, что в их первоначаль- 
ные планы, входило создание логичес- 
кого продолжения жанра. Логическим 
продолжением, по их мнению, являет- 
ся интерактивная территория, а также 
яркий герой, который должен запом- 
ниться игроку. Од- 
нако новаторство 
авторов состоит 
ещеи втом, что от- 
ныне и оппоненты 
игрока, его про- 
тивники будут то- 
«| же весьма яркими, 
‚| запоминающими- 
ся личностями. Ес- 
ли раньше они пы- 


пень детализации персонажей при 
весьма небольшом количестве полиго- 


нов, из которых они состоят. Весьма 
оригинальный движок натолкнул раз- 
работчиков на мысль сделать более ка- 
чественную анимацию. Теперь на пер- 
сонажах будет использоваться сразу 
две motion-capture анимации для раз- 
ных частей «тела». Например, одна для 
движения ног, другая — для рук. 


Outcast обещает быть крайне необыч- 
ной игрой и судя по всему удачной. Не 
будем торопиться с выводами, но уже 


тались  исключи- 

тельно уничтожить ^ Теперь можно твердо сказать, что игра 
главного героя, то  бУДет действительно очень оригиналь- 
теперь у них суще На: 


Сл 
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технологии продвигают компьютер- 
Игровые ную индустрию. Во-многом- именно 


игры. заставляют нас делать свой законный 
«ирдгаде» каждые полгода. Все хочется чего- 
то необычного, совершенно нового. Да, гра- 
фика рвется вперед, прыгает с одного аксе- 
лератора на другой, требуетоот вас все более 
значительных финансовых вложений, посте- 
пенно’убыстряя и убыстряя неизбежную кру- 
говерть гонки. Самое печальное, что за сте- 
ной фантастических. спецэффектов очеред- 
ных блокбастеров, выпускаемых игровыми 
гигантами, скрывается огромное количество 
не менее достойных игр. Многие ‘из них 
можно без преувеличения‘ назвать ‘выдаю- 
щимися. Созданные, как правило, небольши- 
ми студиями, эти игры: с самого. начала, с 
первой надписи или видеоролика, кажутся 
тихими и по-своему «домашними». Греют 
сердце. И, между прочим, кипятят кровь не 
хуже какого-нибудь Quake II. С одним-таким 
«гремучим» экземплярчиком мне He терпит- 
ся вас познакомить. 


... пучшего 
отдыха для не 
слишком большой 
компании 

за компьютером 
не придумаешь. 


Платформа: РС 
Жанр: гонки 
Издатель: Epic Megagames 
Разработчик: Chaos Works 


Дата выхода: весна 1998 
Интернет: 
www.epicgames.com 


В жанре аркадных гонок бывает всякое. 
Кое-какие гоночки просто предназна- 
чены для неторопливого и вдумчи- 
вого «катания» по трассам, кое-ка- 
кие`заставляют иногда пострелять 

или. покрутиться` на поворотах. В 

этой же игре все по-другому. Если 
на очередной трассе ‘несчастному 
гонщику удастся проехать спокойно 
хотя бы десять секунд, это значит, что 
ему или крупно повезло, или его уже 
уничтожили. Кто?-Вы еще спрашиваете 
— друзья, конечно! Почему в нас всегда 
живет эта страсть к уничтожению? И не кого- 
нибудь, а ближнего. Все время какая-то сос- 
тязательность, острые шуточки, поддевки, из- 
девки и прочие виды скрытого ведения воен- 
ных действий. А уж в компьютерных играх — 
и подавно. Посмотрите, как`лучшие. друзья 
«режутся» (другого слова не придумаешь) в 
Quake. Они же просто кровные враги! Надо 
сказать, что`по степе- 
Ни накала все игры 
3D, Action. оставляют 
далеко позади прос- 
тенькие  ^ гоночки. 
Очень простенькие 
гоночки с крупнока- 
либерным оружием. 
Туг важно не просто 
прийти к. финишу 
первым. Собственно, 
это вообще не важно. 
Основной идеей яв- 


Как насчет освещения в 
реальном времени; 16-битной 
цветовой палитры, полной под- 
держки «наворотов», предостав- 
ляемых технологией ММХ? 


Больше всего удовольствия 
доставит версия на четверых 


ляется полное уничтожение приятеля, пос- 
тавленного в Te же условия. В том-то`и пре- 
лесть. _Новая- ‘игра 
Excessive Speed поз- 
ЕП ь ь волит ‘вашим брат- 
ско-родственно- 
враждебным. ‘чув- 
ствам разгореться в 
полную силу. 


‘начали разговор. , с. 


Эта трасса гениальна. Такой компактнос- 
ти расположения дороги нет 
ни в одном АННЫ 


ыы Be 5 ‚читателей, ‘что _XO 


‘технологий, TO спешу. . 


ных акселераторов, но об- 
ладает весьма достойным 
графическим оформле- 
нием. Как насчет” освеще- 
ния, в реальном времени, 
16-битной цветовой палит- 
ры, полной поддержки «на- 
воротов», предоставляе- 
мых технологией ММХ? А 
как насчет 60 кадров в се- 
кунду экранно- 
го времени? 
Но все это не 

требует Pentium !и`вполне сносно пойдет 
даже без пресловутого ММХ. И все же, глав- 
ное не в этом. 


Гонка ведется от популярного сейчас третье- 
го лица (нет, друзья; не как в Tomb Raider), и 
ведется до финиша либо же до того момен- 
та, когда на трассе останется лишь один учас- 


тник. В заездах принимают участие 


Скромные спецэффекты скромной игры. 
Заметьте, освещение очень недурственно 


тому же и располо- 
жение объектов обязывает проезжать по 
трассе Tak, чтобы-и скорость ‘не потерять, и 
подарок захватить. Со всей щедростью созда- 
тели Excessive’ Speed позволят нам пока- 
таться‘и в ночном'городе, освещенном огня- 
ми магазинов, и среди каньонов, где-то дале- 
ко от цивилизации. Затем придется вернуть- 
ся к этой цивилизации совсем. близко, ‘а 
именно — на свалку‘ста- 
а рых машин. Напоследок 
искушенного’ игрока 
ждут фантастические 
виды райских кущ, и (что 
же еще?) дом с привиде- 
НИЯМи. 


Каждый из автомобилей 
владеет. собственным 
набором характеристик, 
как в`самых настоящих 


Игру отличают четкие текстуры и очень 
симпатичные модельки автомобилей. Прори- 
совка объектов — на высшем уровне 


шесть различных ‘автомобилей, каж- 
дым из которых при желании может управ- 
лять человек, либо же компьютер. Надо‘ ска- 
зать, что идея игры совершенно не нова. Но 
зато реализация ее представляется автору 
наиболее близкой к идеальной, особенно по 
сегодняшним дням. Итак, участники садятся 
в машины, укомплектованные закупленным 
ранее всевозможным ‘оружием, и заезд на- 
чинается. Оружия много, и оно’ очень 'раз- 
ное, при этом совершенно не возникает пу- 
таницы, обычно так мешающей в «быстрых» 
мультиплеерных играх. Необходимый тип 
оружия чуть ли не сам найдет себя и прочно 
займет ‘свое’ место`в электрической цепи, 
идущей от гашетки джойстика. Самонаводя- 
щиеся ракеты, ракеты обыкновенные, мины, 
замораживающие бомбы, пулеметы. и авто- 
маты — вот достаточно приблизительно ваш 
арсенал. Учтите, что стрельба может вестись 
как в направлении движения, так`и' против 
него, проще говоря, назад. Разнообразие 
оружия подчеркивается ‘и'несколькими вида- 
ми бонусов, различных турбо-ускорителей, 
странных предметов, заставляющих автомо- 
били высоко прыгать и уж тем. более непо- 
нятного устройства, вызывающего землетря- 
сения. Большое колич нусов-и ору- 
жия приятно оттеняют Ихвигре 14, 
причем каждую можно оезжать и в 
зеркальном отображении. Конечно, от этого. 
их-не станет 28, но несколько связанных < 
этим приятных“ моментов, вам 
гарантированы, 4 бенно ответ- 

ственно разра 


ae стратегии. 
поворотов, гДё- 


симуляторах, что позволит вам каждый раз 
подбирать наиболее оптимальные ва- 
рианты для гонки. В результате же‘успеш- 
ного- прохождения трасс и выживания на 
них вам будут ‘презентоваться небольшие 
суммы денежных знаков, накоторые можно 
будет усовершенствовать имеющийся авто- 
мобиль, закупить оружия или же приобрести 
нового стального коня. 


Excessive Speed поддерживает все режимы 
multiplayer, которые только возможно: мо- 
дем, сеть IPX, Internet по: TCP/IP. Самым же 
удобными интересным режимом, несом- 
HeHHO, является split screen, который позво- 
ляет принимать участие в смертельных гон- 
ках четверым приятелям одновременно. 
При этом экран делится на‘четыре ‘равные 
части. Пусть мало, но зато как весело! 


Думаю, что‘лучшего‘отдыха для не слишком 
большой компании за-компьютером не при- 
думаешь, Что же до игроков-одиночек, то.иг- 
ра в Excessive Speed. в стандартных режи- 
мах так. же хороша, но все Ke ei недостает 
жизни. Той самой, что заставляет десятки иг- 
роков ежедневно (еженощно). подключаться 
ко многочисленным quake-cepBepam. Ждать 
релиза осталось совсем “недолго, так что`по- 
ра игрокам-класть на`полку винтовки и ра- 
кетницы и ‘брать рули и педали.Впрочем, 
винтовки\можно ине убирать... cu 
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: Urban Assault, 
Е. несомненно, 

= станет весьма 
Е заметным 

Е событием 

8 на игровом 

. рынке ... 


Платформа: РС 
Жанр: стратегия/симулятор 
Издатель: Microsoft 
Разработчик: Terra Tools 


Выход: лето 1998 
Интернет: 
www.microsoft.com/games 
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И похоже, становится тесновато в 
грам, 
пределах своих жанров. То же и 


с игровыми компаниями. Теперь не- 
модно делать просто real-time-ctpate- 
гию, просто аркаду или RPG. Если уж pa- 
ботает компания над новым проек- 
том, то это непременно будет стратеги- 
ческая аркада с ВРб-элементами. He го- 
ворю, хорошо это, плохо ли. Просто та- 
кие времена наступили. И никуда нам 
от этих времен не деться. Не спрятать- 
ся ине укрыться. Вот, к примеру, фир- 
ма Microsoft не только почувствовала 
себя одним из ведущих игровых издате- 
лей, после успеха Age of Empires (до 
этого в арсенале фирмы была лишь од- 
на разработка-бестселлер — Mine- 
Sweepper), но и решила вступить в мод- 
ную область игр-гибридов с новой стра- 
тегией Urban Assault, разработку ко- 
торой ведет достаточно известная не- 
мецкая фирма Terra Tools, отечес- 
твенным игроманам, правда, со- 
вершенно незнакомая. 


Итак, в очередном постапока- 
липтическом мире (удивитель- 
но, что все еще на нашей мно- 
гострадальной планетке) 
происходит военный кон- 
фликт, разумеется, с вашим ак- 

тивным участием. Сюжетная ли- 

ния прекрасно подходит как для 
стратегии, так и вообще чуть ли не 
для любого жанра, исключая, пожа- 
луй, лишь puzzle. Тем не менее, перед 
нами все-таки стратегия, причем весь- 
ма незаурядная, и суждение это выте- 


кает не только из тех картинок, кото- 
рые нам удалось добыть. Игра в прин- 
ципе, идет проторенной Uprising до- 
рожкой, однако идеи творения CyClone 
Studios в Urban Assault значительным 


^ образом звопоционировали Как | 
‚Ури 0, ваше: в в строительс 
к минимуму. Зато | 


лишь» стратегией с 
примесью аркады | 
или, если хотите, 
3D Action, то в 
Urban = Assault 
сливаются воеди- 
но стратегический, 
аркадный и симу- 
ляторный жанры. 
А все потому, что |. 
управление каж- 
дым из средств 
совершенно 
уникально. 
Это касается не 
только внешнего вида, кокпита, отдел- 
ки кабины и расположения «рулящего 
устройства», но и в полной мере физи- 
ки управления транспортным сред- 
ством, набора оружия, некоторых от- 
личительных особенностей выбранной 
машины. 


Прохождение уровней и прогресс в иг- 
ре приобретает отныне новую притя- 


гательность для игроков. Ведь если вам 
удастся, к примеру, не уничтожить вон 
тот самолет, а только немножко его 
подбить, то потом, починив его с по- 


мощью ученых и инженеров, можно 
будет и полетать на нем, снабдив ору- 
дийный отсек какими-нибудь ядерны- 
ми бомбами собственного изготовле- 
ния. Со временем в симулятор добав- 
ляются все новые и новые средства пе- 
редвижения, более мощные и слож- 
ные. Только в Urban Assault, к приме- 
ру, вам, по всей видимости, удастся по- 
водить одновременно и самые ма- 


.-. Ленькие машинки или мотоциклы и 


крупные военные морские корабли с 
ромным количеством вооружения 


альных идей соз- 
е должна подвес- 
жок игры уже за 
одукта на рынок 

ядит весьма 


рых еще не состоялся. Ес- 
ли говорить сухим язы- 
ком технических или по- 


> 


ore 
— “ 


Все здания можно 
разрушить. Ландшафты 
также подвержены изменениям. 


, еси ино, 
то Urban Assault выглядит 


примерно следующим образом: пол- 
ностью трехмерная графика, с полной 
поддержкой всех известных и неизвес- 
тных акселераторов, полупрозрачные 
поверхности, водяные эффекты, цвет- 
ной свет (да, да, как в Quake 2), настоя- 
щие погодные явления, облака, дождь, 
молнии и так далее, полигональные 

объекты и юниты, полностью раз- 


рушаемая территория со срывае- 


мыми холмами и взрывающими- 
ся время от времени вулканами, во- 
ронками от взрывов и прочими необ- 
ходимыми атрибутами, уф. Кажется, 
ничего не упустил. Нет, точно что-ни- 
будь да пропустил, к тому же и скрыт- 
ные разработчики не раскрыли пока 
всей информации. Но точно ясно лишь 
одно — с точки зрения графики игра 
будет просто выдающейся. 


С главной проблемой Uprising, а имен- 
но — сложностью управления и малым 
обзором разработчики справляются 
весьма оригинальным образом. Во- 
первых, они используют минимальное 
число Очень крупных предметов, кото- 
рые были бы способны загородить 
пространство (вспомните огромные 
горы в Uprising). Другим же способом 
является огромное количество поло- 
жений камеры, от высоты в 100 метров 
над полем боя до самого низенького 
взора откуда-нибудь сбоку, и это, разу- 
меется, не считая вида от первого ли- 
ца. 


Urban Assault, несомненно, станет 
весьма заметным событием на игро- 
вом рынке, тем более, что ожидание 
этой игры не должно затянуться слиш- 
ком надолго. Что-то будет в Uprising 2? 
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„.. Компания SSI 
решила на время 
отлучить нас от 
главнокомандова- 
ния и пересадить 
в один отдельно 
взятый танк. 


Платформа: РС 
Жанр: 
30 танковый симулятор 
Издатель: Mindscape 


Разработчик: SSI 
Дата выхода: 
третий квартал 1998 
Интернет: www.ssionline.com 


Разработчики не 
просто сделали трехмерные 
ландшафты, они еще учли 
реальные физические 


эффекты. 
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Pacific General, ит.д.), компания SSI pe- 
шила на время отлучить нас OT главно- 
командования и пересадить в один от- 
дельно взятый танк. Вот на этой-то бро- 
нированной машине нам и предстоит 
бороздить необъятные игровые прос- 
торы. Итак, авторы поместили нас 
внутрь танка, и теперь каждый сможет 
утолить свою жажду странствий, рассе- 
кая пустыни Северной Африки или ска- 
листые русские горы (вероятно, созда- 
тели игры посчитали, что горы — это 
самое главное, что есть в нашей стране, 
конечно, за исключением медведей, гу- 
ляющих по улицам Москвы). Однако 
ландшафты не ограничиваются только 
пустынями и горами. Эстетствующий 
воитель обнаружит массу красот при- 
роды, воплощенных в холмах, впади- 
нах, низинах и утесах, а также водных 
гладях и деревьях — как по одному, так 
и группами. А поскольку все это будет 
прорисовано в 3D и создатели макси- 
мально приблизили происходящее 
к реальности, каждый булыжник, 
бревно или вражеская единица, 
случайно угодившие под гусе- 
ницы вашего танка, будут ощу- 
щаться весьма чувствительно, 
если не в пятой точке, то на ва- 
шей совести. Впрочем, на вой- 
не нет места жалости. Либо ты, 
либо тебя. Тем более что эта вра- 
[7 жеская единица может спокойно 
стрелять вслед вашему танку из грана- 
томета и скрываться за стенами граж- 
данских объектов. Объекты эти, на ко- 
мандирской трехверстке (карта - ред.) 
называемые домами, могут и чаще 
всего должны быть разрушены. Поми- 
мо домов, в игре подлежит разруше- 
нию практически все. От и до. 


Panzer Commander включает в себя 
стандартный набор заданий. Свой вы- 
бор можно остановить как на одиноч- 
ной миссии, так и на кампании, вклю- 
чающей в себя ряд последовательных 
действий по уничтожению врага. А вра- 
гов будет много. Компьютерная армия 


be a me 


включает в себя 
пехоту, авиацию, 
артиллерию. А 
танки у противни- 
ка будут такие же 
страшные и мощ- 
ные, как иу вас. То 
есть мобильные, 
обладающие тол- 
стой броней и 
убойной силой 
снарядов. Ну вот. 
Заливаю в бак 
бензин, жму аксе- 
лератор, к небесам меня неси... Ой! Ну, 
это только в том случае, если вы по 
неосторожности наехали на противо- 
танковую мину, коих в этой игре раз- 
бросано будет невероятное множес- 
тво. А что вы хотели? Это вам не «Аб- 
рамс» времен 286-ых. В распоряжении 
противника будут находиться и сапе- 
ры! Причем все эти виртуальные враги 
будут одержимы одной целью - прев- 
ратить ваш танк в груду бесполезного 
металлолома, на радость пионерам. 


Миссии, как это водится, будут с тече- 
нием игры все усложняться и услож- 
няться. И если на первых порах можно 
будет в одиночку творить чудеса, то в 
разгар военных действий без поддер- 
жки соратников ну никак не обойтись. 
Al в игре настолько продвинут, что бу- 
дет управлять не только войсками про- 
тивника, но и некоторыми вашими 
юнитами, команду над которыми вы 
получите после успешного прохожде- 
ния некоторых миссий. А чтобы во вре- 
мя боя не отвлекаться «по пустякам», в 
начале миссии вы сможете задавать 
этим юнитам сколь угодно сложные 
комбинированные задачи. 


Наблюдать за происходящим можно 
будет как с места механика-водителя, 
башенного стрелка, командира танка, 
так и с брони или со стороны. Плаваю- 
щую камеру можно зафиксировать в 
любой точке, выбрав удобный угол об- 
зора. Вот только непонятно, кто будет 
вести танк, если вас, сидящего на бро- 
не, «шлепнет» вражеский снайпер? А 


— в РАЗРАБОТКЕ ) 


впрочем, кто ведет танк, пока вы сиди- 
те на броне?! И зачем вы там сидите?!! 


Все бои в игре отличаются предельной 
реалистичностью. Разработчики не 
просто сделали трехмерные ландшаф- 
ты, они еще учли реальные физические 
эффекты. Например, танк по-разному 
будет переезжать через окопы, насыпи 
и вражеских солдат. Пушки, как и в жиз- 
ни, стреляют с отдачей, любовно 
просчитанной программистами. Но 
SSI постаралась сохранить равнове- 
сие между реализмом и играбельнос- 
тью, в то время как в большинстве игр 
один из этих факторов преобладает, 
делая игровой процесс мучительно 
неудобным. 


Panzer Commander предусматривает 
поддержку 3D-akcenepaTopos, BOT толь- 
ко пока неизвестно, будут ли это специ- 
фические чипсеты или стандартный 
Direct 3D. Все технические проблемы 
будут решены к середине 1998 года. А 
уж тогда, как говорил Хазанов, каждый 
сможет найти себе по вкусу инородца и 
тихонечко его... (расстрелять — ред.). 
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MAD-TRAX 


технологии достигли тех высот, 
( Компьютерные ) В 
которых все никак не может дос- 


Mad-Trax будет 
навечно занесен 
в скрижали 
истории игровой 
индустрии, хотя 
бы потому, что 
разработчики 
этой игры 
впервые объявили 
поддержку 

пока еще 

не появившегося 
Voodoo 2. 
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Жанр: автогонки 
Издатель: ? 


Разработчик: Rayland 
Платформа: РС 
Выход: ? 


На большинстве 
объектов текстур вообще 
не видишь. Весь замысловатый 
рисунок создается на них 
с помощью игры света. 


Дмитрий ЭСТРИН 


тигнуть основная масса игр. Програм- 
мисты научились создавать вполне pea- 
листичные полигональные модели, об- 
рабатывать их должным образом, а 
также добавлять поддержку 3Dfx. Ho 
это далеко не предел компьютерных 
возможностей в 1998 году. Так что в 
большинстве случаев разработчики 
стирают носовые платки в стиральных 
машинах. Если год назад создатели игр 
жаловались в основном на недостаток 
компьютерных ресурсов, который не 
позволяет ваять гениально задуман- 
ные шедевры, то сейчас они гордятся 
банальной поддержкой трехмерных 
акселераторов, который должен пред- 
ставляться нам как нечто воистину уди- 
вительное. Карты на основе чипсетов 
3Dfx Voodoo, уж простите, потихоньку 
морально устаревают (о большинстве 
других говорить вообще не приходит- 
ся). Да и Voodoo 2 уже, Kak 3TO ни стран- 
но, не за горизонтом. И пора бы уже, 
кстати, обратить благосклонное вни- 
мание разработчиков хотя бы на этот 


факт. 


Еще некоторое время назад информа- 
ция о Voodoo 2 просачивалась в виде 
новостей, из которых можно [" 
было узнать все технические 
характеристики трехмер- 
ного акселератора. Но, 
увы, реальных его воз- 
можностей представить 
никто не мог, ибо от- | 
сутствовало то, с по- 
у мощью чего их можно 
— 7 представить. Иначе го- 
воря, отсутствовала игра, 
разработчики которой 
обещали бы создать поддержку 
Voodoo 2, и которая бы реально в нем 
нуждалась. Теперь она появилась. И 
мы прекрасно можем проанализиро- 
вать все ее будущие достоинства, а 
заодно и достоинства трехмерных ак- 
селераторов второго поколения. 


Mad-Trax будет навечно занесен в 
скрижали истории игровой индустрии, 
хотя бы потому, что разработчики этой 
игры впервые объявили поддержку по- 
ка еще не появившегося Voodoo 2. Но 
игра замечательна не только этим. 


Mad-Trax — это доста- 
точно обычные футу- 
ристические автогонки 
с некоторой свободой 
передвижения. Обыч- 
ные стой точки зрения, 
что ничего нового для 
жанра в них не появи- 
лось. А отличает игру 
необыкновенно краси- 
вая графика. Но обо 
всем по порядку. 


Концепция Mad-Trax схожа с позабы- 
тым уже Медагасе'ом. К финишу надо 
приехать первым, используя для этого 
все возможные средства. Начиная от 
самонаводящихся ракет и заканчивая 
мастерством водителя. Разработчики 
обещают, что в игре нас будет ждать не 
менее трех машин на выбор. Каждая со 
своим набором вооружения. Впрочем, 
в процессе гонки на трассах будут появ- 
ляться различные бонусы, типа допол- 
нительных ракет или ускорения, а так- 
же антибонусов, типа торможения и 
мин. Последние раскладывать сможет 
и сам игрок. Вообще, разработчики го- 
ворят, что вооружение и все, что ка- 
сается его использования, в игре будет 
крайне оригинально. Пока ничего 
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неизвестно о количестве трасс. 
Скорее всего их будет немного. 
Структура трасс очень ориги- 
нальна, особенно учитывая сво- 
боду передвижения. В demo- 
версии существовала всего одна 
трасса, которая представляла 
собой... Представьте себе 
Megarace со свободой передвижения. 
Закрученные в спираль дороги, резкие 
неожиданные повороты, многочислен- 
ные тоннели, ямы, в которые постоян- 
но падаешь и прямо-таки огромное ко- 
личество различных разветвлений. 
Вообразите еще, что с трассы можно 
запросто вылететь, так как машина раз- 
гоняется до фантастической скорости, 
и потом очень долго искать дорогу об- 
ратно. Еще трассы в Mad-Trax немнож- 
ко похожи на территории в 
Carmaggedon, только с более цивили- 
зованным дизайном. В частности, бла- 
годаря этому дизайну в игре очень лег- 
ко ориентироваться. 


Свобода передвижения тоже весьма 
относительная. Хотя, где она не отно- 
сительная? Вся территория, по которой 
можно ездить, ограничена стеной, под- 
нимающейся до небес. 


В игре будет существовать несколько 
видов обзора. Самый удобный, краси- 
вый и многофункциональный, как и 
следовало ожидать, — вид «сзади свер- 
ху», открывающий прекрасные пер- 
спективы, позволяющий обозревать 
свою машину, а также небольшой кусо- 
чек того, что творится позади. В demo- 
версии большинство багов связаны как 
раз с камерой обзора, которая ведет 
себя очень своенравно и изредка начи- 
нает судорожно подергиваться. В фи- 
нальной версии этого, естественно, не 
будет. 


Физическая модель на данный момент 
выглядит не вполне доработанной или 
же сильно упрощенной. Более или ме- 
нее прилично сделаны заносы, но из-за 
заглюченной камеры, которая 
заносы почему-то плохо перено- 
сит, сделать какие-то выводы 
непросто. Столкновения, паде- 
— ния и прочие дорожно-тран- 
спортные происшествия выгля- 
< | BAT пока достаточно примитив- 
но. Впрочем, разработчики обе- 
щают создать более правдопо- 
добную физическую модель, хо- 


тя ничего переделывать с нуля не соби- 
раются. 


А вот выглядит это просто фантасти- 
чески. Можно, конечно, просто пере- 
числить, как обычно, все графические 
достоинства игры (качественное нало- 
жение текстур, динамическое освеще- 
ние в реальном времени, спецэффек- 
ты), но, поскольку эти достоинства 
встречаются в каждой второй рассмат- 
риваемой игре, а Mad-Trax внешне Ha 
них все-таки мало похож, не буду огра- 
ничиваться столь сжатым описанием. 
Во-первых, начнем с того, что на боль- 
шинстве объектов текстур вообще не 
видишь. Весь замысловатый рисунок 
создается на них с помощью игры све- 
та. Представьте себе обычную стену из 
реальной жизни, которую освещают 
разноцветные прожектора под разны- 
ми углами. Примерно то же самое вы 
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Такого буйства 
красок я еще не 
встречал ни 

в одной игре. 
Идеально 
отполированную 
поверхность 
автомашины 
освещают тысячи 
разноцветных 
фонариков. 


QUAKE 2 MISSION PACK: 
THE RECKONING 


увидите и в Mad-Trax. Во-вторых, ди- 
намическое освещение в реальном 
времени — это добрая половина всей 
игры. Хоть источники света и не видны, 
атмосфера, созданная разработчика- 
ми с помощью световых эффектов, ве- 
ликолепно чувствуется. С этой точки 
зрения Mad-Trax мог бы составить 
конкуренцию небезызвестному МОК. 
Отдельный разговор о внешнем виде 
вашей машины. Такого буйства красок 
я еще не встречал ни в одной игре. 
Идеально отполированную поверхнос- 
ть автомашины освещают тысячи раз- 
ноцветных фонариков. Машина чуть- 
чуть повернула за поворот, и— все бес- 
счетное количество цветов перемести- 
лось, смешалось, создав еще один ори- 
гинальный спектр красок... 


..А ведь постарел Monster. Совсем уже 


линия игры является прямым 
Сюжетная продолжением Quake 2. На од- 


Для играющих 
по интернету 
реализован 
режим 
«кооператив». 
Теперь в сети 


смогут 
объединиться 


AO 32 игроков ... 


Платформа: РС 
Жанр: 
3D shooter от первого лица 
Издатель: Activision 
Разработчик: 

Xatrix Entertainment 
Требования к компьютеру: 
Р-166, 16 M6 RAM, Win’95, 
3D card, 4x CD-ROM 
Количество игроков: 
до 32 по интернету 
Интернет: www.activision.com 
Дата выхода: 1998 


(СТРЕЛА ОА МАР 


ной из лун обнаружилась секретная 
база strogg’oB, разгромленных в пос- 
леднем творении id Software и затаив- 
шихся в предвкушении реванша. Как 
сказал классик, по-моему Тургенев, не 
все так ладно в Датском королевстве. 
Или это был Пушкин?.. (Шекспир, Шек- 
спир! — Ред.). Впрочем, если поднять 
глаза на небо, то можно увидеть мно- 
жество небесных светил. А пока есть 
светила, будут появляться добавочные 
наборы миссий. В общем, Муму, в 
смысле strogg’oB, хватит на всех. 


В одиночной игре, как и во всех играх 
этого жанра, доказан на практике те- 
зис о ведении и выигрывании войны 
ограниченным контингентом войск B 
крайне сложных условиях на террито- 
рии врага, да плюс к тому (а может, 
минус?) — с небольшим боезапасом. 
Щедрое начальство, посылая вас в са- 


inne on ОПП ви 


почти дряхлый стал, едва справляется 
со своими обязанностями. Текстуры-то 
еще размазывает, стены освещает, но 
уж не с былой легкостью. Бывало в мо- 
лодости, как какой-нибудь спецэффект 
забабахает — все аж за головы возь- 
мутся. А сейчас что-то помедленнее 
стал, нерасторопный, не знает, уж за 
что ему, старику, хвататься. Так что 
притормаживает Mad-Trax, чуть-чуть, 
но зато демонстративно как-то. Мол, 
не нравится мне старье разное, 
Voodoo 2 мне подавай. Тогда уж я по- 
кажу, дескать, способности свои удиви- 
тельные... В общем, жизнь трехмерных 
карточек на основе чипсетов 3Dfx 
Voodoo за половину перевалила. Xopo- 
нить их, конечно, еще рано, полгодика 
они точно протянут, но тяжелые вре- 
мена для них наступают (пругие-то ак- 
селераторы легких 
времен вообще не 
видели). Еще старает- 
ся Monster, еще не ис- 
чез, а уж сердце ра- 
достно бьется в ожи- 
дании молодого по- 
коления. Бьется пря- 
мо в такт заветным 
словам — Voodoo 2, 
Voodoo 2... 


Странно как-то полу- 


мое пекло, обеспечило вам только 
легкий бластер. Для начала. А там — 
как сложится (или не сложится). На са- 
мом деле впереди вас ожидает масса 
приятных сюрпризов в виде «игрушек» 
для взрослых. Вооружение, имевшее 
место в оригинальной версии, ныне 
дополнено несколькими интересными 
образчиками. Как-то: Plasma Gun (стре- 
ляет энергетическими импульсами), 
Energy Trap (накрывает все живое в оп- 
ределенном радиусе и делает его не- 


живым) и Particle Shotgun. Кстати, игра 


не зря имеет подзаголовок «The 
Reckoning», что в дословном переводе 
санглийского звучит как «подсчет» или 
«сведение счетов». Поверьте мне, ста- 
рые бухгалтеры Quake’a, в Mission 
Pack’e будет на ком оторваться. Разра- 
ботчики внесли в ассортимент мон- 
стров несколько новых тварей, имена 
и назначение которых пока держатся в 
секрете. 


Бе В РАЗРАБОТКЕ +) 


чилось — хотел вроде про игру напи- 
CaTb, а вышло — про трехмерные аксе- 
лераторы. Хотя ничего удивительного 
в этом нет: продукт этой особенностью- 
то в основном и отличается. А по боль- 
шому счету ничего нового не предви- 
дится. При создании Mad-Trax разра- 
ботчики изначально ориентировались 
на игру, которая могла бы во всей 
своей красе продемонстрировать все 
возможности современного компью- 
тера. Впрочем, поклонники динамич- 
НОСТИ, а также технических новинок бу- 
дут в восторге. Не хотелось бы пугать 
также тех, у кого покупка Voodoo 2 в 
ближайшие планы не входит. Mad- 
Тгах вообще-то вполне сносно идет и 
без него, только что без особенного 
шика. А в принципе, играть можно... 


СИ 


Сама игра разделена на три эпизода. 
Это индустриальные ландшафты, кана- 
лизация и вентиляция. В общем, опыт- 
ный стрелок найдет где развернуться. 
Дополнение к 92 делает компания 
Xatrix Entertainment, знакомая нам по 
первой и второй частям легендарной 
Cyberia. Дань уважения своим детищам 
отдана и в этой игре — прекрасно про- 
рисованные ландшафты, яркие насы- 
щенные цвета, виды ущелий и дизайн 
некоторых помещений напоминают о 
похождениях Зака в поисках украден- 
ной Киберии. 


И, наконец, главная новость. Для иг- 
рающих по интернету реализован ре- 
жим «кооператив». Теперь в сети смо- 
гут объединиться до 32 игроков для 
совместного уничтожения чужаков- 
монстров. Так что отныне наш герой 
уже не будет так одинок, как в Quake 
2. Что >, ждем продолжения. 
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Дмитрий ЭСТРИН 


Андрей КОВАЛЕВ 
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последний раз вы видели игры в 
Когда в И 
стиле Maniac Mansion? Имеется в 


Согласитесь, 
чрезвычайно 
трудно, если 
вообще 
возможно, 
предугадать все 
действия игрока. 
Поэтому каждая 
головоломка 

в игре имеет 
несколько 
решений. 


Платформа: PC, PlayStation 
Жанр: Arcade/Adventure 3D 
Издатель: 
Разработчик: Quantic Dream 
Требования к компьютеру: 
P-133, 16 M6 ВАМ, 4x CD-ROM, 
Win’95, 3D card. 
Дата выхода: 
|| квартал 1998 
Интернет: 
www.quanticdream.com 


виду графическое оформление. Bnep- 
вые вставив новенький компакт в свою 
четырехскоростную подставку под ко- 
фе, вы будете некоторое время пребы- 
вать в легком изумлении. Первая 
встреча с миром Омикрона грозит вам 
шквалом металлических скрежещущих 
звуков в стиле РС-спикера и безумным 
разнообразием ЕСА-палитры в коли- 
честве 16 цветов. Дальнейшие искаже- 
ния изображения уже просто списы- 
ваются на недоработки программы. 
Успокойтесь, так было задумано. Уже с 
самого начала, при всей своей несураз- 
ности, мир игры чрезвычайно интерак- 
тивен. Появившийся персонаж, назвав- 
шийся Кианом (Kian), попросит вас о 
помощи и предложит временно управ- 
лять своим телом. И лишь после того, 
как управление будет освое- 
но, вы попадете в прекрасно 
прорисованный трехмер- 
ный параллельный мир, 
изобилующий красками (16 
bit, True color). P 


AN 


AD 


Игра получила свое назва- 
ние по имени города, пок- 
рытого кристальным купо- 
лом и находящегося в парал- 
лельном мире, где, соб- 
ственно, и будут разворачи- 
ваться события. Играющий 
волен идти, куда ему взду- 
мается, в пределах города. 
Его перемещения — как 
внутри зданий, так и на ули- 
цах — ничем не ограниче- 
ны. Когда иссякнет желание упраж- 
няться в ЗО-файтингах, можно будет 
вдоволь наговориться с горожанами 
или даже покататься на машине с ан- 
тигравитационным двигателем. 
В своем конечном варианте иг. 
ра будет представлять собой 
бесконечные битвы в 


стиле Tekken 2, обрамлен- 
ные приключенческим сюже- 
том. 


Теперь давайте посмотрим, 
что же заставило Киана 


бросить 
все свои дела 
и доверить свое 
тело неизвестно 
кому. Корни 


этой истории уходят в далекое прош- 
лое. После веков устрашающих битв де- 
моны Последнего Круга (Last Circle) бы- 
ли, наконец, побеждены людьми, насе- 
ляющими параллельный нашему мир 
Фаенон (Phaenon). Во главе сил добра, 
сражающихся с дьявольскими ордами 
демона Астарота (Astaroth), стоял вели- 
кий воин Кушулаинн (Kushulainn), 
проявивший себя необыкновенной 
храбростью и умом. В помощь ему был 
изготовлен легендарный волшебный 
меч Barkaya'l, в который были заключе- 
ны души всех величайших колдунов тех 


времен. Это давало мечу огромную 
магическую силу, но делало души плен- 
никами стали до тех пор, пока не будет 
побежден Астарот или не уничтожен 
сам меч. После разгрома неисчисли- 
мой армии инкубов и суккубов Кушу- 
лаинн захватил главного демона и выз- 
вал его на бой. Один на один. Семь 
дней и семь ночей про- 
должалась битва. YT- 
ром восьмого дня люди, 
наконец, осмелились подойти бли- 
же. Астарот был повержен и лежал на 
земле без движения. Однако Кушу- 
лаинн бесследно исчез. Долгие поиски 
не увенчались успехом. Оставшиеся в 
живых люди изготовили клетку, заклю- 
чили в нее тело Демона и бросили в ос- 
тывающую лаву. Тюрьма Астарота 
медленно погрузилась в глубины зем- 
ли. 


С тех пор никто так и не видел Кушу- 
лаинна. Его подвиги и имя были вос- 

петы, а сам он постепенно превра- 
TUNICA в легенду. С течением столе- 
К) тий имя его окончательно забы- 
лось жителями Фаенона. Однако 
он не погиб. Обессиленный многод- 
невной битвой, Кушулаинн упал в реку, 
и волны ее отнесли бездыханное тело к 
землям Maha-haleel. Придя в себя, он с 
горечью осознал, что так и не смог 


чательно 


уничто- жить Аста- 
рота. хуже того, 
никогда не сможет 
вызвать его на бой, по- 
тому что де- MOH  зато- 
чен в глуби- нах земли. 


Взвесив все «за» и «про- 


тив», Кушу- лаинн 0с- 
тался на Ос- трове Без- 
временья в своем убе- 
жище, ожи- дая прихо- 
да нового героя, ко- 
торый пот- ребовал 
бы  вол- шебный меч 


для окончательной победы над Злом. 
Но никто из смертных не знал о место- 
нахождении Святилища. И лишь пара 
строк в Книге Ночи (The Book of Nout) 
указывала истинный путь. Однако не- 
посвященные слепли при одном взгля- 
де на книгу. Миллионы 
лет спустя поверхность 
планеты сковали льды. 
Люди, шагнувшие к то- 
му времени в век высо- 
ких технологий, вынуж- 
дены были искать убе- 
жища в пяти самых 
№ крупных городах. Горо- 
4} да эти, покрытые крис- 
тальными куполами — 
единственное, что оста- 
лось от некогда могу- 
щественной цивилиза- 
ции Фаенона. Все уп- 
равление Омикроном 
было возложено на 
специально созданный 
для этого суперкомпьютер, который 
хранил в памяти всю многовековую ис- 
торию галактики. Он был установлен в 
огромном дворце, заполненном ра- 
зумными машинами. Но при построй- 
ке здания произошло непредвиденное 
- рабочие случайно обнаружили тюрь- 
му Астарота, где тот пребывал в ожида- 
нии освобождения. Принц Демонов и 
его слуги, последовавшие за ним под 
землю, захватили тела и души несчас- 
тных строителей, а затем тайно смеша- 
лись с толпой. Демоны с необычайной 
легкостью похищали души людей, сея 
вокруг панику и смерть. Но планы Ас- 
тарота распространялись еще дальше. 
Он стремился не только завоевать эту 
планету, но и проникнуть в параллель- 
ные миры, чтобы отомстить за века за- 
точения. С захватом центрального 
компьютера Омикрона ситуация ко- 
ренным образом изменилаь. 99 шан- 
сов против одного было за то, что все- 
ленная падет. Похищенные демонами 
души складывались в огромный резер- 
= 


HTTP:/AVWW.GAMELAND.RU 


в 


Мир игры крайне 
интерактивен. Все 
события 
происходят 
независимо от 

вас и в реальном 
времени. Люди 
общаются между 
собой, машины 
ездят, в общем, 
жизнь кипит. Все 
движения 
персонажей 

в битвах и 
прогулках сделаны 
методом Motion 
Capture (захват 
движения). 
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вуар, накапливая силу для главного 
удара Астарота. Но местный материал 
не устраивал Принца Демонов. Ему 
нужны были не истощенные и изнемо- 
женные, а сильные и свежие души из 
другого измерения. И вот когда до за- 
полнения резервуара остается совсем 
немного, в игру вступаете вы. Самое 
время вернуться к Киану. Вселившись в 
его тело, вы попадаете в его апарта- 
менты, и с этой минуты только от вас 
зависит, жить ему или нет. И если жить, 
то сколько. Путь Киана будет пролегать 
по улицам Омикрона, раздираемого 
распрями власть придержащих. В горо- 
де одновременно действуют несколько 
группировок, борющихся за власть. 
Полномочный представитель тотали- 
тарного правительства, Верховный 
жрец таинственной религии Зеленой 
Книги, Шеф тайной полиции — каждый 
из них использует любую возможность, 
чтобы заполучить власть в свои руки. 
Помимо этого существуют две трасто- 
вые компании, Tetra Inc. и Khonsu 
Ltd, ведущие бесконечную борьбу 
друг с другом за коммерческую 
монополию в Омикроне. За время 
своего существования они стали 
настолько влиятельными, что даже 
правительство не может им поме- 
шать. Есть еще и таинственная сек- 
та Пробужденных (Awakened), пос- 
вященных в секреты черной ма- 
гии, телекинеза, телепатии и теле- 
портации. Они скрываются в ката- 
комбах под городом и ищут способ 
разрушить Резервуар Душ, тем са- 
мым лишив силы Принца Демо- 
нов. Там же под землей спрятана 
Книга Ночи, написанная одним из 
древних колдунов, отказавшимся 
пожертвовать своей душой во имя 
победы над Злом. Он посвятил 
свою жизнь единственной дочери 
и волшебной книге, указав в ней 
путь кмечу Вагкауа'. 


Помимо прочих загадок вам пред- 
стоит разгадать, куда же исчезают люди 
старше сорока лет, якобы отправляе- 
мые на райскую планету Euralys. Поче- 
му никто ни разу в жизни не получал от 
них ни единой весточки? Существует 
| ли на самом деле такая планета? 


В целом игра представляет собой 


й волшебное приключение с элемен- 
' 


Tamu файтинга в постиндустриаль- 
л»мире. Впрочем, не все так обы- 


денно, как это мо- 
жет показаться на 
первый взгляд. В иг- 
ре присутствуют интересные но- 
вовведения. Например, принцип Вир- 
туальной Реинкарнации — когда в слу- 
чае гибели душа переселяется в тело 
того, кто первым дотронется до безды- 
ханного трупа вашего героя. И какое 
ответвление сюжетной линии поведет 
вас дальше, будет зависеть от того, в 
чье тело вселилась ваша душа. Это под- 
разумевает под собой совершенно раз- 
ные пути решения задач, встречающих- 


сявигре. И если в схватке с врагом вас 
постигла неудача, не стоит отчаиваться 
и судорожно искать кнопку ВЕЗЕТ. Игра 
дает возможность на своей шкуре ис- 
пытать, каково это — быть Кощеем Бес- 
смертным. В результате реинкарнаций 
у вас появится возможность поиграть 
несколькими персонажами в одной иг- 
ре. Единственное неудобство — как ик 
любой новой одежде, к новому телу 
придется некоторое время привыкать, 
выясняя для себя его недостатки и раз- 
вивая преимущества. 


Другим открытием разработчиков ста- 
ла программа Intelligent Adventure 
Manager (IAM). Зная настырный идио- 
тизм некоторых игроков, сующих свой 
нос во все закоулки трехмерного игро- 


В РАЗРАБОТКЕ 


вого мира, создатели «Омикрона» 
облегчили себе работу. Согласитесь, 
чрезвычайно трудно, если вообще 
возможно, предугадать все действия 
игрока. Поэтому каждая головолом- 
ка в игре имеет несколько решений. 
Рассмотрим элементарный пример, 
как попасть в запертое помещение 
(ау, Doom‘epbi и Quake’epbi всех мас- 
тей!). В этом случае вы можете либо 
попытаться найти ключ, либо с по- 
мощью динамита взорвать 
дверь, а для любителей 
экзотики  сущес- 
твуют телепорте- 
} ры. В последнем 
случае, дверь 
’ вообще не при- 
дется открывать. 
По крайней мере, сна- 
ружи. 


Мир игры крайне интерактивен. Все 
события происходят независимо от вас 
ивреальном времени. Люди общаются 
между собой, машины ездят, в общем, 
жизнь кипит. Все движения персона- 
жей в битвах и прогулках сделаны ме- 
тодом Motion Capture (захват движе- 
ния). Каждый объект в игре просчиты- 
вается в реальном времени в 3D с раз- 
решением 640 х 480, 65000 цветов. Без 
графического ускорителя, думается, 
нет смысла даже включать компьютер. 
К приятным особенностям игры мож- 
но отнести плавающую камеру, даю- 
щую удобный обзор развивающихся на 
экране событий. Реалистичность игре 


придает смена дня и ночи, динами- 
ческое освещение, тени, туман, проз-( 139 


рачная вода и прочие прелести но- 
вых технологий. Разрабатывается так- 
же и сетевая версия игры, позволяю- 
щая нескольким игрокам объединиться 
в поисках приключений с помощью ин- 
тернета. 


Несмотря на описанные выше техни- 
ческие изыски, на сегодняшний день 
все силы разработчиков отданы игра- 
бельности. По их заявлению, в послед- 
нее время расплодилось слишком мно- 
го продуктов, которые за яркой обер- 
ткой новых технологий ничего инте- 
ресного в себе не таят. Как будет в этот 
раз, увидим сами. А пока до октября 
1998 года есть время отточить свои на- 
выки в боевых искусствах и удовлетво- 
рить страсть к исследованиям в других 
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Фактически игру 
можно назвать 
шахматами 


в реальном 
времени, только 


без большого 


количества 
фигур ... 
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Платформа: РС 
Жанр: стратегия 
Издатель: Psygnosis 
Разработчик: 


Hookstone/Noname Games/ 
Jeoff Crammond 
Дата выхода: весна 1998 
Интернет: 
www.psygnosis.com 


Перед нами трех- 


рому позавидовал бы 
сам Дали. 


Особый колорит 
игре должна 
придать музыка, 
написанная ... 
композитором 
Джоном 
Карпентером. 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


мерное пространство, мяг- 
кие цвета, плавные переходы, 
красивейший ландшафт, кото- 


в игровой индустрии один ред- 
Существует кий жанр. Игры в нем появляют- 


ся очень и очень нечасто. Они ни начто 
на свете не похожи, часто вызывают 
революцию на рынке, становятся попу- 
лярны, а потом быстро забываются, 
сметенные новыми устоями графики и 
звука. Они уходят вместе со старыми 
платформами и маломощными ком- 
пьютерами. И все — о нихуже никто не 
знает. Современная игровая общес- 
твенность занята совершенно другими 
проектами. И в то же время, кто-то из 
«стариков» (которым сейчас едва ми- 
нуло 25) иногда вспомнит, во что жета- 
кое безумно увлекательное он играл 
тогда, в конце восьмидесятых. Нет, я, 
увы, не могу причислить себя к этому 
поколению пионеров игрового мира, и 
отношу свою скромную персону скорее 
к середине игровой истории, к момен- 
Ту, когда только-только начали возвы- 
шение простые ХТ-машины, но не 
раньше. И все равно быть приобщен- 
ным к Жанру Одной Игры — великая 
честь. 


Таких игр было много. Тогда, в да- 
лекие годы. Как правило, их соз- 
датели теперь уже являются 
крупными и известными ди- 
зайнерами, руководят сейчас 
большими командами разра- 
ботчиков, а тогда они были 
всего лишь одиночками, прог- 
раммировавшими игры себе и 
друзьям (очень многочисленным) 
на забаву. Легендарное имя Джеф- 
фа Краммонда известно всем поклон- 
никам автосимуляторов. Еще бы, соз- 
датель Formula 1 Grand Prix. Но далеко 
не всем известно, что этому человеку 
удалось создать игру, настолько нео- 
бычную, что ее даже долго не решались 
отнести к какому-либо жанру или срав- 
нить ее с какой-либо другой. Игра на- 
зывалась Sentinel и была действитель- 
но безумно хороша. И это была первая 
революция игрового сознания, хотите 
верьте, хотите нет. 


Введение графики или возвращение к 
текстовым приключениям, количество 
оружия в аркадах и попытки — весьма 
скромные — использования трехмер- 
ной графики не решали главного. Уже 
тогда наметился кризис игровых идей. 
Все игры были на одно лицо, ни одна 
не выделялась чем-либо, кроме своего 


Большое количество собранной энергии действительно 
может помоь вам возвыситься. Чтобы собрать еще больше 


и добраться до Sentinel. 


Вот совершенно типичный для игры ландшафт. На 
самом высоком холме стоит Sentinel. Деревья же больше : 
похожи на громоотводы или антенны. OHO и понятно — Tak Пике МУТУ: 


энергию получать проще. 


внешнего вида или сюжета. Это, в ос- 
новном, были стандартные стрелялки. 
И тогда казалось, что без этого обой- 
тись невозможно. Но вот Краммонд 
создает игру без стрельбы, без динами- 
ки, без сюжета и даже практически бе- 
зо всякого передвижения. При этом иг- 
ра увлекательна и безумно интересна. 
А графика трехмерная. Вот, пожалуй- 
ста, чем не полное сокрушение всех ос- 
нов обыденной игровой реальности? 
Sentinel ураганом прошелся по экра- 
нам и телевизорам владельцев 


нием в этом мире и 
поэтому Sentinel мгновенно желает 
забрать его энергию. Собственно игро- 
ка на карте нет, имеется только его ро- 
бот, который призван собрать энерге- 
тические запасы (видимо, для поддер- 
жания баланса другой экосистемы). 
Проблема в том, что присвоить энерге- 
тические запасы можно лишь у того 
объекта, который находится в прямой 
видимости и ниже по уровню, чем сам 
персонаж. Соответственно, и сам 


Sentinel подчиняется этому же прави- 
лу. Самым важным моментом в игре 


Commodore 64, Amiga, 
Atari ST и наконец, ne- 
реехал Ha PC (правда, 
потеряв изрядную до- 
лю 16-цветного шарма 
на 4-цветном CGA-mo- 
ниторе). Что же такого 
необычного в этом 
простом проекте? 


Sentinel — это сущес- 
твующий в виртуальном мире энерге- 
тический маяк, управляемый силами 
природы и предназначенный для пе- 
рераспределения энергии в хрупком и 
неустойчивом мире. Сюрреалистич- 
ном мире. Каждый из уровней игры 
представляет собой сложный трехмер- 
ный ландшафт, разделенный на квад- 
раты, в каждом из которых может Ha- 
ходиться какой-либо объект. На одной 
из самых высоких точек находится соб- 
ственно Sentinel, который медленно 
вращается, обозревая окрестности. 
Еще на уровне есть «деревья», которые 
символизируют собой сборища энер- 
гии, которой их наделяет Sentinel. В 
каждом из таких деревьев изначально 
скрыта 1 единица энергии. Игрок же яв- 


является постоянное наращивание ва- 
шей собственной энергии и увеличение 
дисбаланса ее со стороны Sentinel. По- 
бедить же его на каждом из уровней 
возможно лишь втом случае, если, вос- 
пользовавшись накопленной энергией 
или временным высоким местополо- 
жением, внезапно провести атаку. 
Главное — правильно выбрать мо- 
мент. Вообще Sentinel обладает весь- 
ма большими возможностями, поэто- 
му при простом поединке «один на 
один», если он успеет повернуться в ва- 
шу сторону, то начнет с огромной ско- 
ростью высасывать энергию из вас и от- 
давать всю ее деревьям, возвращая 
правильный баланс в природу. Факти- 
чески игру можно назвать шахматами 


HTTP:/WWW.GAMELAND.R > 


в реальном времени, только без боль- 
шого количества фигур, но с большими 
возможностями для позиционного 
противостояния, ввиду трехмерности 
территории. Игроку необходимо мгно- 
венно оценивать свою позицию, учиты- 
вать возможность реагирования со сто- 
роны противника и не забывать о том, 
что необходимо еще и добывать энер- 
гию, скрываясь от всевидящего ока 
Sentinel. Приятной особенностью иг- 
ры является то, что у игрока имеется 
полная свобода перемещения, точнее 
— телепортации в любую точку карты. 
Вот только дальнее и уж тем более 
«высокое» путешествие может отнять 
много ценной энергии. Технически это 
выглядит так. Зерно робота телепорти- 
руется на новое место, в то время как 
энергетические ресурсы остаются на 
старом. Далее игроку необходимо 
очень быстро перенести и все ресурсы, 
иначе они будут захвачены вездесущим 
Sentinel. 


VSS 
= Как видите, игра нео- 
быкновенно проста по 
концепции, но откры- 
вает поистине непости- 
жимые горизонты для 
тактического планиро- 
вания. Понятно, что тог- 
да для нее никак не мог- 
ли придумать жанра. Те- 
перь все это называется 


стратегией, но в далеком 1985 году, 
когда игра появилась на свет, такого 
жанра, в общем-то, еще не было. В 
Sentinel было что-то совершенно нео- 
бычное, так как внешне неторопливая 
и довольно спокойная игра «для раз- 
минки Ума», заставляла игроков испы- 
тывать безумный азарт. Сами подумай- 


ваться. Но куда? Обо всем надо думать, 
все предусмотреть, вот и получается, 
что люди находились не в меньшем 
возбуждении, чем при игре в какую-ни- 
| будь навороченную аркаду. Почему я 
| так долго рассказываю об игре образца 
1985 года? Да потому, что Краммонд, 
решив вернуть древнюю классическую 
игру на современные компьютеры, ре- 
шил практически ничего в ней не ме- 
нять. Фактически, сделать качествен- 
ный ремейк с некоторыми новыми оп- 


ринном. А вот обо всем остальном 
можно поведать и с позиций сегодняш- 
них дней. 


Графика в Sentinel Returns, конечно, 
подверглась полной переработке. При 
этом авторам удалось сохранить нео- 
быкновенную атмосферу и отчасти 
цветовую палитру, что были в оригина- 
ле. Опять перед нами трехмерное 
пространство, мягкие цвета, плавные 


переходы, красивейший ландшафт, ко- 
торому позавидовал бы сам Дали. Разу- 
меется, удобств для игроков будет зна- 
чительно больше, чем в предшествую- 
щем творении. Конечно, имеется воз- 
можность вращать ландшафт, прибли- 
жать его и удалять по собственному же- 
ланию. Графика полностью поддержи- 
вает все доступные на данный момент 
трехмерные акселераторы через 


В РАЗРАБОТКЕ 


Direct3D, а ЗОфе-карты — напрямую. 
Поддерживаются и все их функции, та- 
кие как освещение в реальном време- 
ни и коррекция текстур. Конечно, гра- 
фику назвать революционной все рав- 
но будет нельзя. Но уж оригинальной 
она будет, это точно. 


Вообще, главный дизайнер решил даже 
немножко усилить сюрреалистичность 
картины, поэтому отныне уровни будут 
не просто различаться по количеству 
холмов и впадин, но и по своей при- 
надлежности. Позаимствованной из ас- 
трологической символики. Итак, будут 
уровни, посвященные воде, воздуху, ог- 
ню и земле. А также одному дополни- 
тельному, этакому «пятому элементу», 
символизирующему зло. Сюжетная ли- 
ния в игре так и не появится, видимо, 
она помешала бы такому изысканному 
творению обрести свое собственое ли- 
цо. Ведь далеко не секрет, что сейчас 
даже самые примитивные аркады обя- 
зательно имеют собственный сюжет. 
Только потому, что так надо. И сю- 
жет этот не служит совершенно ниче- 
му. Пусть уж лучше в Sentinel не будет 
сюжета, по крайней мере, это ориги- 
нально. 


Особый колорит игре должна придать 
музыка, написанная другом Краммон- 
да, известным режиссером и компози- 
тором Джоном Карпентером. Его мис- 
тические мелодии — как раз то, что на- 
до для такой игры. 


Опубликовать творение намерена 
фирма Psygnosis, видимо, решившая 
показать себя на авангардном попри- 
ще. Что ж, похоже, что старые времена 
скоро вернутся. И как хорошо, что 
именно Sentinel снова оживет на об- 
новленных ЗОФх-экранах современнос- 
ти! Ура, товарищи! 
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Итак, все окружаю- 
щее вас пространство станет 
полигональным, что должно 
обеспечить реальную трех- 
мерность, а новый движок 
обеспечит более плавное пе- 
ремещение по территории. 


\ 


Дмитрий ЭСТРИН 


>> 


`“ \\год игровая индустрия развива- 
Весь предыдущии лась в основном в направлении 


двух жанров — 3D-action’a и стратегии 
в режиме реального времени. Стоит ли 
говорить, что когда технологически иг- 
ры этих жанров приблизились к совер- 
шенству, многие разработчики стали 
пытаться каким-то образом смешать 
их, убив таким способом двух зайцев. 
Среди наиболее успешных проектов, 
посвященных этой попытке, следует 
назвать Uprising и Return Fire. И, если в 
первом все-таки главенствовала стра- 
тегия, то во втором явно преобладал 
action. 


Return Fire вряд ли можно было бы 
назвать удачной игрой, хотя в ней раз- 
работчикам удалось воплотить нечто 
действительно новое и оригинальное. 
Потенциально Return Fire был чуть ли 
не гениален. Скорее всего, весь этот 
потенциал мы увидим в его про- 
должении под названием Return 
Fire 2. По словам создателей, в 
этом сиквеле они 
попытались ус- 
транить все не- 
достатки, заме- 
ченные ими и иг- [№ 
роками в предыду- 
щей части. Кроме | 
всего прочего Return 
Fire 2 постигнут нема- fi 
ловажные изменения, ка- 
сающиеся графического 
движка игры, а также не- 
которые добавления в иг- 
ровом процессе. 


Чего в Return Fire 2 будет больше — 
стратегии или action’a, сказать пока 
сложно, так как все зависит от того, ка- 
кой смысл вложить в эти определения. 
Разработчики утверждают, что action’a 
в игре ничуть не убавится, а вот роль 
стратегии заметно возрастет. Поэтому, 
если в Return Fire вас не устраивало 
как раз небольшое количество страте- 
гических возможностей, то теперь его 
продолжение, достигшее более сбалан- 
сированного сочетания, должно прий- 
тись вам по вкусу. 


Цель игры осталась неизмененной — 
следует что-либо захватить, используя 
небольшой арсенал вооружения и 
боевой техники. Самое обыч- 
ное задание — найти 

и захватить 


флаг врага, 
а затем от- 
везти его на свою базу. Для 
успешного — завершения 


ES этой операции надо, естес- 

твенно, построить свою базу, а 
также обзавестись некоторым ко- 
> личеством вооружения. Основ- 


—— HbIe ресурсы — электричество, 


оружие и топливо. И если воору- 
жение и топливо необходимо для нор- 
мального функционирования вашей 
техники, то электричество — для того, 


чтобы поддерживать свои 
здания в работающем 
состоянии. Некоторые 
здания будут иметь вспо- 


могательное значение в битвах. Среди 
них можно было бы назвать радар, ко- 


торый поможет вам вовремя обнару- 
жить наступление врага и нейтрализо- 
вать его. 


Не избежали некоторых 
изменений и карты, на ко- 
торых ведутся боевые 
действия. Теперь прос- 
транство, необходимое 
для стратегических опера- 
ций, будет реально боль- 
шим и позволит выпол- | 
нять достаточно сложные 
боевые маневры. Разра- 


ботчики говорят, что увеличение игро- 
вого пространства изначально не вхо- 
дило в их планы, и произошло только 


благодаря отзывам многих игроков от- 
носительно некоторой тесноты в 
Return Fire. Итак, нам будет предложе- 
но 50 новых карт, а в общей сложности 
в игре их будет около 80. Различные ти- 
пы территории, а также многочислен- 
ные возможности в настройке карты 
перед непосредственной игрой помо- 
Гут надолго увлечь играющего и пред- 
ставляют огромный интерес для режи- 
ма многопользовательской игры. Как 
вы, наверное, помните, в Return Fire 
возможность какой бы то ни было нас- 
тройки карты напрочь отсутствовала, 
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игры в 1998 году. Разработчики пред- 
почли создать новый движок, нежели 
улучшать и доделывать старый. Игра 
будет поддерживать большинство 
трехмерных акселераторов, кото- 
рые действительно улучшат гра- 
фику. К сожалению, на дан- 
ный момент неизвестно, ка- 
кие конкретно акселераторы будет 
поддерживать игра, но все же можно 
уверенно говорить, что 3Dfx в этом 
списке обязательно будет занимать ли- 
дирующее место. Но вместе с тем, если 
у вас вдруг нет вышеуказанного прис- 
пособления, то, поверьте, это еще не 
повод, чтобы игнорировать Return 
Fire 2. Игра будет вполне сносно идти и 
без акселератора, а значительного 
1 ухудшения графики 
при этом вы вряд ли 
заметите. Итак, все ок- 
ружающее вас прос- 
транство станет поли- 
гональным, что дол- 


Разработчики жно обеспечить 
предпочли реальную трехмернос- 

Г ть, а новый движок 
создать новый обеспечит более плав- 


движок, нежели ное перемещение по 


улучшать территории. Режим hi- 
res в предыдущей час- 
и HOnQHEIEOTE ти игры не мог не ра- 
старыш. ir, ра будет =! зочаровать большин- 
поддерживать ство игроков, но те- 
большинство перь все будет ВЫГЛЯ- 
деть почти идеально, 
трехмерных даже учитывая наши 
акселераторов, возросшие запросы от- 
которые о графичес- 
5 кого оформления иг- 
деиствительно 


ры. Известно, что в 
Return Fire 2 будет 
реализовано два вида 
на происходящее. Вид 
от первого лица, кото- 
рый стал почти фир- 
менным знаком игры, 
- будет лишен много- 
численных багов, обнаруженных в пер- 
вой части игры, атакже окажется более 
функциональным и удобным. Вид же 
от третьего лица напоминает стандар- 
тный обзор сверху, использующийся в 
большинстве real-time стратегий, что 
опять-таки отнюдь не плохо. 


улучшат графику. 


Игровой процесс и для тех, кто знаком 
с Return Fire 2, и для всех остальных 
покажется совершенно новым. И не 
только из-за нового графического 
движка. На полях битв, которые в пре- 
дыдущей части игры казались пустую- 
щими, появятся многочисленные 
объекты, которые так или иначе будут 
играть свою роль в сраже- 
ниях, поэтому всех их следует 
учитывать и активно исполь- 
зовать. Повзрослевший Al 
должен показать себя с луч- 
шей стороны. Разработчикам 
удалось научить А! правильно 
организованной атаке, обо- 
роне, атакже множеству дру- 
гих стратегических операций, 
которые окажутся необходи- 
мыми для нормальной игры. 
В Return Fire вы могли поль- 


кроме того, достаточно однообразное 
пространство, предназначенное для 
боя, исключало продолжительный ин- 
терес к игре. Теперь разработчики 
справились с этой проблемой и, кажет- 
ся, на этот раз игровой процесс сможет 
продемонстрировать то, что по ка- 
ким-то причинам отсутствовало в 
Return Fire. 


С точки зрения графики игра бу- 
дет представлять собой яркий 
пример того, какими должны быть 
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30- 
ваться только танком, вертолетом, 
джипом, а также необычным броневи- 
ком. Список боевой техники в Return 
Fire 2 будет заметно увеличен. Так, 
среди новых юнитов, которые вы CMO- 
жете использовать, будут реактивные 
самолеты, различные военные катера, 
атак же настоящие авианосцы. Отныне 
битвы будут происходить на суше, в 
воздухе и на море. И хоть симулятором 
игру от первого лица все равно назвать 
нельзя, но зато теперь можно говорить 
о некоторой реалистичности передви- 
жения, которая возникла благодаря 
созданию в игре качественной физи- 
ческой модели. 


Программисты доработали и режим 
многопользовательской игры. В этом 
отношении были устранены некоторые 
обидные недостатки Return Fire, соз- 
дана поддержка игры через Internet, по 
модему и LAN. Для консольной версии 
разработчики придумали особый ре- 
жим разделения экрана, который дол- 
жен в подобной стратегической игре 
смотреться очень необычно. Особенно 
оригинально будут смотреться сраже- 
ния друг с другом, например, на реак- 
тивном самолете. А учитывая, что, 
даже проиграв в таком сражении, 
можно пересесть в танк или катер, иг- 
ра оказывается своеобразным сборни- 
ком эдаких аркадных симуляторов, над 
которыми вдобавок витает дух страте- 
гии. 


Return Fire 2 должен оказаться ярким 
примером того, как должны делаться 
сиквелы, чтобы игроки не были разоча- 
рованы. В последнее время у издате- 
лей появилась дурная привычка назы- 
вать обычный набор дополнительных 
миссий продолжением игры, пользуясь 
тем, что геймеры хотят от игры чего-то 
нового, чего не было в ее предшествен- 
нике. Разработчики из Silent Software 
не ограничились косметическими из- 
менениями, был полностью переделан 
графический движок игры, а это — дей- 
ствительно большая работа. И, конеч- 
но же, появилось много новых юнитов, 
карт и возможностей в игровом про- 
цессе. И поэтому, даже если вы не были 
поклонником Return Fire, на ero про- 
должение стоит взглянуть. 
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а H HO В некоторых игровых проектах гло- 
p Ш бальность замыслена с самого нача- 


На сей раз перед 
нами предстанет 
новая 
модификация 
успешной идеи 
совмещения 
аркадных 
космических 
боев, кусочков 
стратегии 

и сильной 
сюжетной линии. 


Платформа: РС 
Жанр: Action/Adventure 
Издатель: Accolade 
Разработчик: Accolade 
Дата выхода: осень 1998 
Интернет: 
www.accolade.com 


ла. Разработчики до начала работы над иг- 
рой уже придумывают вселенную, в которой 
она будет обитать, и намечают возможные 
пути для продолжений. Конечно, глобальная 
сюжетная линия — это всегда хорошо, но все 
же к некоторым играм успех приходит и без 
этого. Возьмем хотя бы сериал Wing 
Commander. Первая серия была эпизодом 
космической войны, которая таковым со- 
вершенно не казалась. Это был WC, самая 
обыкновенная игра, с началом и счастливым 
концом. Но, видимо, в самый последний мо- 
мент создатель игры Крис Робертс понял, что 
WC будет пользоваться успехом, и устроил 
не финальный happy end, а в некоторой сте- 
пени открытый финал. Которого вплоть до 
появления WC2 никто не замечал. Но вот 
опять в третьей части концовка получилась 
основательная и впечатляющая. Настолько, 
что при создании WCIV пришлось прибегать 
к большим сюжетным ухищрениям (отчего 
игра только выиграла). И все же каждая кон- 
цовка в этом сериале знаменует собой окон- 
чание отрезка определенной сюжетной ли- 
нии, практически без намеков на скорое 
продолжение. Чего никак нельзя сказать о 
недавно появившемся WC Prophecy. Такого 
пессимистичного финала сериал еще не 
знал. И вот тут уже даже без намеков ясно, 
что быть продолжению. Что ж, мир меняет- 
ся. 


Почему я завел этот разговор? Дело в том, 
что степень «сплоченности» различных се- 
рий одной и той же игры имеет большое зна- 
чение.И тут-то как раз важнее разносторон- 
няя подача различных источников, разнооб- 
разие сюжетных линий и их переплетений. 
Между прочим, одно из самых приятных чув- 
ств игрок при прохождении очередной се- 
рии испытывает, увидевшись с каким-нибудь 
персонажем из «старых времен» или же ус- 
лышав о собственных подвигах на поприще 
спасения «соседней системы в третьей се- 
рии». Как раз по этому критерию равных в 
жанре нет Star Control. Сериал пережил три 
глобальные переделки, когда изменялось 
все — концепция, графика, наполненность 
действием и смешением жанров. Оставался 
только этот странный мир, где на сотнях пла- 
нет мирно и не очень мирно сосуществовали 
десятки и сотни различнейших рас, до такой 
степени не похожих, что фантазии разработ- 
чиков можно только позавидовать. Самое 
интересное, что мир тоже изменялся, подчи- 
няясь веяниям межпланетного времени и 
времени нашего, общечеловеческого. Я го- 
ворю даже не о визуальном его воплощении 
(хотя проследить эмоциональную окраску 
цветовой палитры тоже можно), а все-таки о 
категориях общественных взаимоотноше- 
ний. Авторам игры удалось удивительным 
образом в огромном количестве раз вопло- 
тить чуть ли не все человеческие пороки и 
недостатки, не забывая и о достоинствах. От 
этого расы перестали быть совершенно нез- 
накомыми и изначально враждебными по 
отношению к пользователю. Стоило пригля- 
деться получше, и сразу проступали людские 
черты. В результате же создавалось впечат- 
ление игры не с компьютером, а с настоя- 
щим человеком. 


После выхода не слишком удачной третьей 
части игры многие заговорили уже о смерти 
сериала, но оказалось, что Star Control пока 
еще жив, и все идет по своему нелегкому пу- 
ти экспериментов и поисков новых сочета- 


ний игровой механики. SC4, о котором мы 
вкратце писали еще в прошлом номере на- 
шего журнала, возвращается к своим исто- 
кам. На сей раз перед нами предстанет но- 
вая модификация успешной идеи совмеще- 
ния аркадных космических боев, кусочков 
стратегии и сильной сюжетной линии. 


(Сюжет новой саги построен на противостоя- 
нии нескольких коалиций, состоящих из мно- 
гих знакомых и незнакомых игроку рас. Пер- 
вая коалиция образована расами Zealot и 
Ргесигзог, последние знамениты своими вы- 
сокими технологиями и огромным количес- 
твом изобретенных артефактов, которые 
они или по неумению, или по доброте ду- 
шевной разбросали по всей Галактике. Ска- 
жем так, раса эта «обыкновенная». Нор- 
мальные корабли, средняя агрессивность. 
Вот только технологии у этих рас развиты не- 
померно высоко. А пользоваться они ими 
толком не умеют. Чего не скажешь о членах 
второго альянса Dominion. Эти живут по за- 
конам военного времени и стараются вло- 
жить каждый винтик, каждый атом полезно- 
го металла в создание военных машин, бро- 
нированных кораблей будущего. Особенно 
впечатляет дизайн их кораблей. Перед фан- 
тастической милитаризованностью Ооти|- 
оп блекнет даже Галактическая Империя из 
«Звездных Войн». Объединение же New Crux 
противостоит как «умным» Precursor, так и 
«сильным» Dominion. Это анархисты, живут 
они ради свободы. То, на чем летают пред- 
ставители этой нации, и кораблями-то, стро- 
го говоря, назвать нельзя. Это, как правило, 
корыта, обломки крупных космических посу- 
дин, немножко переделанные и подлатан- 
ные. Преимущества New Crux — внезапность 
и непредсказуемость. Певое понятно — из 
груды космического мусора вдруг вылезает 
боеспособный корабль, совершенно неотли- 
чимый от этой груды мусора. Да, а потом 
выясняется, что вся эта «помойка» просто 
кишит вражескими истребителями. Что до 
непредсказуемости... Ведь все их корабли 
созданы неизвестно из чего. Поэтому ни ка- 
ких-нибудь каталогов, ни статистических дан- 
ных на них получить невозможно. По разме- 
рам же сказать что-либо вообще нельзя, и в 
этом вся прелесть SC. Маленький истреби- 
тель может обладать или сверхбольшой ско- 
ростью, или мощным оружием, и еще каки- 
ми-нибудь жуткими секретами. В результате 
получается, что при каждой встрече с кораб- 
лями New Crux совершенно непонятно, во 
что же выльется сражение. 


Всего в игре будет не меньше трех десятков 
рас, некоторые из них будут входить в уже 
перечисленные альянсы, а некоторые нет. 
Вообще стоит приготовиться к большому ко- 
личеству сюрпризов, ведь создатели не толь- 
ко обещают нелинейный сюжет, но также и 
приготовили для игроков множество различ- 
нейших сюжетных ловушек, провоцирующих 
игрока на действия, которые в будущем силь- 
но помешают ему продвигать свои отноше- 
ния с расами. Как и в прошлых сериях игры, 
дипломатия имеет достаточно большое зна- 
чение. 


Из SC4 будут убраны так раздражавшие иг- 
роков стратегические планетные секции, а 
останутся лишь варианты управления свои- 
ми формированиями в космосе. Таким об- 
разом некоторая схожесть с клоном Master 
of Orion, которая начинала прощупываться в 
SC3, из продолжения полностью уйдет. 


Очень большое внимание отныне будет уде- 
лено собственно полетам. В вашем распоря- 


жении будет находиться крупный флагман- 
ский корабль с большим экипажем, который 
можно распределять между важнейшими за- 
дачами в пределах борта корабля, и некото- 
рым количеством разнообразных истреби- 
телей. В том случае, если начинается бой, у 
вас появляется выбор, либо руководить ата- 
кой сидя во флагмане и только раздавая 
приказы, либо же самому сесть в один из ис- 
требителей и возглавить атакующее звено. 
Последнее, разумеется, значительно инте- 
реснее. В бою практикуется вид от третьего 
лица, то есть сзади от корабля, и никаких оп- 
ций по включению кокпита не планируется. 
Зато все необходимые настройки теперь 
доступны прямо из этого, прямо скажем, 
необычного вида. Нужные менющки и опции 
появляются по вашему усмотрению и зани- 
мают необходимое место по углам экрана. 
При этом они сохраняют полупрозрачный 
вид, чтобы не мешать обзору. В том же слу- 
чае, если какая-то из них окажется лишней, 
ее можно безо всяких проблем убрать пол- 
ностью. В отличие от прошлых игр серии, в 
SC4 больше не будет многооконной систе- 
мы. Как видеовставки, так и процесс обще- 
ния между расами — все будет происходить 
в едином боевом окне, которое только ви- 
доизменится, принимая ту или иную форму, 
необходимую для данного игрового момен- 
та. Такое решение, несомненно, увеличит 
интерактивность и улучшит восприятие игры 
в целом, так как она отныне полностью пос- 
троена на одном и том же движке. 


Графическая сторона игры, несомненно, 
претерпела и еще претерпит большие изме- 
нения. Так как SC переместился отныне в 
полностью трехмерные миры, то и движок, 
потребовавшийся создателям, больше схож с 
WC (причем с последним его вариантом), 
чем с какой-нибудь двухмерной аркадой- 
стрелялкой. Больше всего удивляют тексту- 
ры, аименно их качество. Известно, что трех- 
мерные акселераторы наряду со всеми по- 
лезными эффектами также умеют и ухуд- 
шать качество текстур, делая их расплывча- 
тыми. На скриншотах же из SC4, несомнен- 
но, сделанных с акселерированной версии, 
никаких подобных дефектов нет, что просто 
поразительно. Хотя, возможно, это зависит 
от сложности моделей или особого разреше- 
ния текстур (а все это позволяет делать сле- 
дующее поколение акселераторов, Voodoo2, 
к примеру). 


(Самой интересной опцией в прошлых сериях 
SC всегда были многопользовательские по- 
боища. Отдельный теее режим прекрасно 
подходил для этих в ту пору еще очень прос- 
тых забав. SC4 возведет multiplayer-pexum 
на новый уровень. Отныне в приключениях 
сможет участвовать не один человек, а сразу 
несколько, причем как по модемным соеди- 
нениям или по сети, так и через Интернет. 
Разумеется, возможны и бои друг против 
друга. А так как набор кораблей на этот раз 
будет впечатляющим, то и игрового интере- 
са будет более чем достаточно. Не стоит за- 
бывать и про совершенно новую графику. 
Каково это - попробовать старый $С в трех- 
мерном мире? 


О печальном. Разработчики не намерены то- 
ропить события. И дата выхода [пока] стоит 
на очень печальной цифре 11'98. Ноябрь, то 
есть. А это еще очень и очень далеко. Хотя... 
настоящий фанат звездноконтрольного дела 
не боится трудностей! 


СИ 
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ROAD RASH 30 
( Серия Road Rash eae в свое время долгое 
путешествие по самым разным 


платформам. Впервые появившись на 
Sega MegaDrive, игра просто поразила 
игроков того времени не совсем обыч- 
ной концепцией, а, вернее, совсем 
необычной. Конечно сейчас в наше 
время Сагтаддедоп’ов и прочих кро- 
вавых и полукровавых гонок его идея 
вряд ли кого-нибудь поразит. Потом 
Road Rash поочередно вышел на 300, 
потом на Sony PlayStation и на PC. 


Наконец-то, игра 
стала полностью 
трехмерной ... 


Платформа: PlayStation 
Жанр: мотогонки 


Издатель: Electronic Arts Вообще история игровой индустрии 


знает не много представителей жанра 
мотогонок. И это одна из причин, по 
которой Road Rash объявлялся до He- 
давнего времени непревзойденным 
шедевром среди мотогонок. Но вот 
совсем недавно вышел MotoRacer со 
своими полигональными фигурками 
мотоциклов И МоТОгоНщиков И, На- 
конец, появились новые стандар- 
ты графики и технологий в жан- 
ре. И совсем скоро появится от- 
вет от серии Road Rash в виде 
вполне конкурентоспособ- 


Разработчик: Electronic Arts 
Выход: март 1998 
Интернет: WWw.ea.com 


и называется она 
b, как вы могли 

ть, соответ- 
ующе. Но стала 
а ‘при этом сов- 

другой. Фигу- 
ры мотоциклов и 
онщиков действи- 
тельно стали поли- 
ональными, но это 
не единственное из- 
‘менение,  коснув- 
шееся продолже- 
ния серии. Во- 
ервых, одноз- 
начно лучше ста- 
ли выглядеть ок- 
ружающие пей- 
зажи. Если рань- 
ше они создавали 
ечатление кра- 
нарисованных 
ораций, то сейчас 
больше похожи на 
альные поля, холмы, 
оры. Отчасти это произош- 
ЛО Из-за того, что разработчи- 
и ландшафт решили сделать 
ерным. Но свободы перед- 
зижения в игре, увы, еще не появи- 
а без нее проверить, не обман 
о зрения, невозможно. Но если 
‘обман, то обман очень хороший. 
Во-вторых, в Road Rash 3D была созда- 
‘Ha реалистичная физическая модель, 
которая прекрасно демонстрирует по- 
ведение мотоцикла в экстренных си- 
Туациях. Конечно, насчет пересечения 
с действительностью тут можно поспо- 
рить, но то, что разработчикам удалось 
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смоделировать неко- 
торые физические за- 
коны реального ми- 
ра, — это факт. 


Практически неизме- 
ненной осталась кон- 
цепция игры. Как и 
раньше, следует пос- № 
тараться приехать | 


первым, а по дороге всячески развле- 
каться, долбая противников цепями и 
дубинками и опрокидывая их в кювет. 
Добавлю лишь, что драки на мотоцик- 
лах выглядят чуть более цивилизован- 
но и даже немножко спортивно. Чем 
лучше твой результат, тем больше де- 
нег дадут. За деньги можно произвести 
апгрейд мотоцикла и приобрести бое- 
вую экипировку. Несколько простова- 
то, но зато достаточно системно. 


В Road Rash 3D будет четыре разных 
класса мотоциклов, каждый для опре- 
деленного типатрасс. Между собой мо- 
тоциклы будут отличаться самыми раз- 
ными характеристиками, которые 


можно каким-то образом усовершен- 
ствовать. Различаются и личности мо- 
тогонщиков. Кто-то покажет себя клас- 
сным мастером вождения, но будет со- 
вершенно беззащитен от нападений 
своих противников, другой окажется 


крайне агрессивным и будет всех тер- 
роризировать на дороге, но при этом 
плохо вписываться в повороты. 


Road Rash 3D без сомнения представ- 
ляет определенный интерес как для 
фанатов его предшественников, так 

и для всех остальных. Игра измени- 
лась, хотя изменения эти в основном 
носят достаточно технологический ха- 
рактер. Трехмерность для игровой ин- 
дустрии стала своеобразным знаком 
качества, сделать игру, тем более гонку 
в 3D стало, наконец, престижно. И, ду- 
маю, игрокам стоит воспользоваться 
результатами этого престижа. 


Очень неплохо также то, что выйдет иг- 
ра очень скоро. К моменту выхода но- 
мера она, возможно, уже появится на 
прилавках магазинов. Так что если вы 
вдруг захотели чего-нибудь новенько- 
го, Road Rash 3D на эту роль 

вполне подойдет. СЛ 
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STUNT RC COPTER ® @ 


( Бум аналоговых ) 


Данное 
произведение 
имеет шанс стать 
чем-то 
особенным ... 
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Платформа: PS, PC 
Жанр: симулятор 
Издатель: Interplay 


Разработчик: Shiny 
Дата выхода: сентябрь 1998 
Интернет: www.shiny.com 
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Даже сегодня, когда 
игра находится только 
в начальной стадии НЯ 
разработки, в движении, Stunt 
RC Copter просто 
завораживает ... 


Борис РОМАНОВ 
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Дмитрий ЭСТРИН 


( В этом году 


Копат! планирует выпустить 


Legend of the 
Mystical Ninja 
должен 
выступить 
своеобразным 
началом нового 
этапа развития 
игр на 

Nintendo 64. 


Платформа: Nintendo 64 
Жанр: adventure/RPG 
Издатель: Копат! 


Разработчик: Konami 
Количество игроков: 1 
Дата выхода: 
вторая четверть 1998 


Огромные открытые 
пространства со множеством 
полигональных объектов, 
города, деревни — все это, 
наверное, самое совершенное 
игровое пространство, 
которое когда-либо было 
создано. 


игру под названием Legend of 
the Mystical Ninja 64, которая яв- 
ляется пятой частью знаменитой се- 
рии Ganbare боетоп. Впервые о ee 
создании могли узнать посетители 
выставки ЕЗ, где ее представлял не- 
большой отрывок игрового процесса, 
позволявший сформулировать более 
определенное мнение насчет очеред- 
ной разработки знаменитой фирмы. 
Серия Ganbare боетоп не была ши- 
роко известна до этого, так как ее час- 
ти по какой-то причине не издавались 
ни в Америке, ни в Европе. 


Сюжет Legend of the Mystical 
Ninja 64 продолжает историю двух ге- 
роев, Гоэмона и Эбисума- 
ру, которые уже четыре ра- 
за спасали Древнюю Япо- 
нию от гибели, но так и не 
получили за это соответ- 
ствующего вознагражде- 
ния. На этот раз им будут 
помогать еще два ориги- 
нальных персонажа, до 
этого не участвовавшие ни 
в одном квесте, — Яэ, в 
совершенстве  вла- 
деющий искусством 
боя на мечах, а так- 
же маленький ро- 
бот Сэйск, которому в игре 
предназначена — вспомога- 
тельная роль. Всем им пред- 
стоит остановить жуткий меха- 
низм, собранный неизвестны- 
ми негодяями в Замке Эдо, тем 
самым в очередной раз 
предотвратив гибель Япо- 
HUM. 


Gameplay представляет со- 
бой синтез определенных 
элементов Mario 64, а так- 
же еще не вышедшей Zelda. 
Иначе говоря, в Legend of 
the Mystical Ninja 64 ис- 
пользованы — различные 
жанровые — особенности 
этих двух игр. В частности, 
нам будет предоставлен 
достаточно удобный вид 
камеры от Мапо 64 и система исполь- 
зования предметов и магии от Zelda. 
В любой момент можно будет перек- 
лючаться между четырьмя героями, 
так или иначе пользуясь их возмож- 
ностями. Особенно в этом отношении 


интересен Язэ, кото- 
рый наделен спо- 
собностью — вызы- 
вать дракона в ка- 
честве транспортно- 
го средства, что 
опять-таки позво- 
ляет говорить о схо- 
жести с Zelda. 


Игровое простран- 
ство Ganbare 
Goemon 5 тради- 
ционно разделено натри территории, 
которые таким образом более четко 
организуют gameplay. Одна из них 
(вторая) идентична по сюжету другим 
частям серии. В древнем городе мож- 


но будет достать какое-то количество 
денег, сражаясь с преступниками. 
Этот отрезок игры окажется наиболее 
насыщенным боями. 


Немалый интерес вызывают также 
сражения с многочисленными босса- 


ми. Разработчики из Konami говорят, 
что они приложили все усилия, чтобы 
создать яркие, запоминающиеся об- 
разы не только главных героев, но и 
их противников. В битвах с боссами 
реализовано смешение различных 


элементов, включая аркадные и даже 
простые и логические головоломки. 
Каждый из них обладает собственны- 
ми особенностями, тактикой ведения 
боя, защитой и т.д. Кроме того, боссы 
будут символизировать окончание ка- 
кого-то этапа игры. 


Графически игра похожа 
одновременно и на Mario 
64 и Ha Zelda. Мир Legend 
of the Mystical Ninja бу- 
дет по-настоящему боль- 
шим. Огромные открытые 
пространства со множес- 
TBOM полигональных 
объектов, города, деревни 
— все это, наверное, са- 
мое совершенное игровое 
пространство, которое 
когда-либо было создано. 
Каждый даже самый маленький пред- 
мет будет полигональным, не говоря 
уже о персонажах. 


Legend of the Mystical Ninja 64 6y- 
дет представлен Ha 128-мегабитном 
картридже, являя собой самую боль- 
шую игру Ha Nintendo 64 
на данное время. В качес- 
тве результата количество. 
текстур будет в несколько 
раз превосходить по это- 
му параметру Mario 64. 
|Наверное впервые на 
{Nintendo 64 появятся му- 
зыка и звуки весьма высо- 
кого качества. Особенно в 
этом отношении харак- 
терны голоса, которые 
обычно на этой платфор- 


+! 
223 Ая 1 2. =| ме довольно посредствен- 


ны. Таким образом, Legend of the 
Mystical Ninja должен выступить 
своеобразным началом нового этапа 
развития игр Ha Nintendo 64. 
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В РАЗРАБОТКЕ 


SINMCITY64 
пробки, квартиры тесные, нало- 
ги огромные, люди наглые, а тут 


... В скором 
времени должно 


случиться 
очередное чудо. 


Платформа: 
Nintendo 64 (6400) 
Жанр: стратегия 
Издатель: Nintendo 
Разработчик: Nintendo 


Дата выхода: 1999 
(зависит от даты 
появления 6400) 
Интернет: 
ww.nintendo.com 
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Основным отличием 
от всех предшествующих 
версий игры ... будет 
трехмерность. 
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еще и водопровод прорвало. Вот вам, 
пожалуйста, городок хоть куда. Самое 
интересное, куда бы вы ни переехали, 
все будет точно так же, или, скорее 
всего, еще хуже. Как-никак, старый го- 
род родной был, а новый ни вам не 
нужен, ни сам он на вас особого вни- 
мания обращать не собирается. А вот, 
к примеру, жители виртуальных горо- 
дов особенно не раздумывают о пе- 
реезде. Как что не устраивает — пожа- 
луйста, с глаз долой, из сердца вон. Я, 
разумеется, говорю о SimCity и таких 
же сим-жителях (да-да, есть такой тер- 
мин). Вот у кого надо учиться бесприс- 
трастности и наглому прагматизму. И 
если уж в наших городах мэрам прихо- 
дится несладко, то человеку, решивше- 
муся взять на свои хрупкие пле- 
чи все бремя забот о процвета- 
нии потенциальной виртуаль- 
ной «столицы пяти морей», 
точно не позавидуешь. Полку 
жертв эпидемии, начавшейся в 
1989 году с игры с одноимен- 
ным названием, скоро прибу- 
дет. SimCity идет Ha Nintendo, 


Вторжение этой зараз- 
ной игры начнется 
тихонечко, с выхода 
версии SimCity2000 
на картридже, при- 
чем никакими особен- 
ными чертами игра отличаться не бу- 
дет (кроме, видимо дикого количества 
memory раск’ов, требуемых для запи- 
си городов). О втором же проекте 
стоит рассказать отдельно. Nintendo 
собственноручно, вооружившись ли- 
цензией фирмы Maxis, и, видимо, не 
без поддержки разработчиков ориги- 
нальной классической градострои- 
тельной программы, решила сделать 
версию для грядущего нового носите- 
ля 6400, как известно, обладающего 
способностями не только к хранению, 
но и кзаписи информации, что в дан- 
ном случае является немаловажным 
фактором. К тому же, приходится 
признать и тот факт, что за всю исто- 
рию приставки Nintendo64 сама ком- 
пания, ее создавшая, не выпустила не 
только ни одной плохой игры, но даже 
средней, или просто хорошей. Все 
только отменные или революцион- 
ные. Если верить предоставленной 
компанией информации (а у нас, в 
принципе, нет повода ей не верить), в 
скором времени должно случиться 
очередное чудо. А реализовать вели- 
колепную идею на приставке, которую 
компания знает, что называется, 
«вдоль и поперек», думаю, очень 
большого труда не составит. 


Разнообраз 


Основным отличием от всех предшес- 
твующих версий игры, и даже 
от SimCity2000 на №64, будет 
трехмерность. Да, ничего 


ие архитектуры 
делает город значительно живее. 
А машины на дорогах теперь 
настоящие. Настоящие виртуальные 
машины. 5$йт-машины. 


Вид сверху поможет вам при 
строительстве и в «разборках» 
с менюшками. 


особенного, и в грядущем 
SimCity3000 будет трех- 
мерность. Но, боюсь, та- 
кой детализации себе не 
сможет позволить даже 
Maxis. Вы будете устанав- 
ливать совершенно любое 
положение камеры, от са- 
мого низкого зависания 
над улицей на уровне све- 
тофоров, машин 
и отдельных 
пешеходов, до 
взгляда почти 


из стратосферы 
(почти... почти). При этом приставка 
сама позаботится о масштабирова- 
нии, детализации и прочих техничес- 
ких мелочах. Несколько уровней М!Р- 
mapping и кое-какие дизайнерские pe- 


шения позволят го- 
роду выглядеть с вы- 
соты так же красиво, 
как и снизу. Без торможения. 


Еще одним крайне приятным сюрпри- 
зом для владельцев игры станет ее 
чрезвычайно открытая архитектура, 


что вообще-то всегда было 


Дедушки, переходящие ули- 
цу в неположенном месте, обяза- 
тельно будут мешать движению. 
И это — ваша проблема! 


в мире SimCity64, и это не 

сводится к обыкновенному 
конструктору. В этой игре вы сможете 
проявить себя не только как архитек- 
тор или грамотный городской голова, 
но и как художник. Если у вас будет на 
6400 MarioArtist, то свои творения, 
созданные в этом редакторе, вы смо- 
жете легко переносить, скажем, на 
стены зданий города. Точно так же 
можно создавать и различных персо- 
нажей. Только по вашему желанию го- 
род смогут населить инопланетяне, 
роботы или чудовища — все во власти 
дизайнера. 


Собственно же стержень игрового ми- 
ра останется, в принципе, нетрону- 
тым. Так как игра предназначена не 
только для детей, но и для весьма ши- 
рокой аудитории, уровней сложнос- 
ти, да и самых разнообразных сце- 
нариев создатели обещают огром- 
ное количество. Возможности же 
6400 позволяют вам не только созда- 
вать собственные города и сценарии, 
но и импортировать заранее сгенери- 
рованные города из игр SimCopter и 
SimCity2000. 


Ney B SimCity64 игроку будут 
ei] доступны несколько уров- 
we ней менеджмента в горо- 
'| дах. При желании вы смо- 
жете контролировать все 
| — отцен на бензин на ав- 
|| тозаправках до метража 

квартир в строящихся до- 
| Max. Но если какое-то из 
занятий покажется скуч- 
HbIM ИЛИ СЛИШКОМ СЛОЖ- 


we 


ным, его с ус- 
Полигональные модели ОМ МОЖ. 

в игре не очень впечатляют. 
Зато впечатляет их количество. /НО Поручить 
виртуальному 


привилегией игр на персональных 
компьютерах. Дело в том, что вам бу- 
дет дозволено самостоятельно изме- 
нять внешний облик многих объектов 


помощнику. В целом игровой процесс 
направлен собственно не на выигрыш, 
как, в принципе, в большинстве ком- 
пьютерных игр, а на получение удо- 
вольствия от конструирования сооб- 
щества. Даже такого сложного и быс- 
тро изменяющегося, как настоящий 
город. Насколько это сложно и безум- 
но интересно — строить собственный 
город, не большой, не маленький, а 
хороший — смогут узнать все владель- 
цы 6400. Ждать, правда, еще доста- 
точно долго. Но игра стоит того, по- 
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Сергей ОВЧИННИКОВ 


Страна Игр МАРТ 1998 


Иван НАПРЕЕНКО 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


В РАЗРАБОТКЕ 


Прогресс 
наблюдается 
во всем ... 


Платформа: PlayStation 
Жанр: RPG 
Издатель: Sony 


Разработчик: Square 
Количество игроков: 1 
Дата выхода: 1 квартал 1998 
Интернет: www.square.co.jp 


JUNGLE EMPEROR LEO 


когда казалось, что FFVII поста- 


Именно тогда, вила недостижимый рубеж, 


представляя собой игру, совершенную 
во всех отношениях, Square появляет- 
ся на рынке с очередным продуктом, 
призванным максимально использо- 
вать системные ресурсы Playstation. 


Xenogears — тоже RPG, которая од- 
нако должна разрушить созданный 
Square стереотип ролевой игры. Труд- 
но освободиться от установок, создан- 
ных 7 сериями FF, но, похоже, Square 
удастся сказать новое слово. Прогресс 
наблюдается во всем — от графики до 
процесса сражений. Последний пре- 
терпел разительные трансформации. 
Сохраняя преемственность от FF, он 
избежал примитивного повтора. В 
обеих играх сражения происходят в 
походовом режиме и ограничены во 
времени. Теперь об отличиях. 


Во-первых, поединки состоят из KOM- 


(Вто время как 


уровень игр на приставке 
Nintendo64, выпущенных «сто- 


Главный 
персонаж взят 
из одного очень 
популярного 
японского 
мультсериала, 
это забавный 
белый львенок 
с пушистым 
BOCTOM. 


Платформа: Nintendo64 
Жанр: Arcade/Adventure 
Издатель: Nintendo 
Разработчик: Nintendo 
Дата выхода: конец 1998 
нтернет: www.nintendo.com 


ронними» разработчиками, еще толь- 
ко начинает подтягиваться к удовлет- 
ворительному, сама Nintendo, в оче- 
редной раз подтверждая свою лиди- 
рующую позицию в этом игровом сек- 
торе, объявляет об одном проекте за 
другим. Последнюю новость посчастли- 
вилось услышать из уст самого Shigeru 
Miyamoto на выставке Space World 97, 
когда он поделился с журналистами де- 
талями своего нового проекта, очень 
многообещающей игры Jungle 
Emperor Leo. Главный персонаж взят 
из одного очень популярного японско- 
го мультсериала, это забавный белый 
львенок с пушистым хвостом. Ему 
предстоит совершить большое путешес- 
твие по джунглям, чтобы доказать всем 
их обитателям, что именно он, и никто 
другой, является настоящим Царем 
зверей. Игра будет представлять из се- 
бя нечто среднее между Mario и Zelda, 
с одним большим открытым простран- 
ством, без всяких уровней. В то же вре- 
мя ролевых элементов в Jungle 
Етрегог не будет. Каждый кусочек ми- 
ра, который обещает быть действи- 
тельно очень большим, будет интерак- 
тивен, а в сюжетной линии имеется ог- 
ромное количество адвенчурных мо- 
ментов. 


бинаций кнопок, 
каждая из которых 
отражает определен- 
ный удар мечом. Та- 
кая система остав- 
ляет очень широкое 
поле для эксперимен- 
таторства. Зарабаты- 
вая очки опыта, иг- 
рок повышает свой 
уровень и получает 
большее количество 
очков, которое мож- 
но распределить на 
различные движения. Разумеется, чем 
опытней игрок, тем большее количес- 
тво смертоносных комб испытает оп- 
понент. Во-вторых, пространство, на 
котором происходит сражение, значи- 
тельно расширилось. Теперь оно мо- 
жет занимать до трех экранов, и, сле- 
довательно, битва будет интересней. 


Графический дизайн игры будет сос- 


Графика в игре поднимается на еще 
одну, пусть и очень небольшую, ступень 
вверх по сравнению как с Mario, так и с 
Zelda. Так как основным направле- 
нием работы над игрой ее автор наз- 
вал достижение предельной реалистич- 
ности, пусть даже и в сказочном мире, 
то в Jungle Emperor каждый объект бу- 
дет максимально детализован (благо, к 


тому времени, когда игра появится на 
свет, можно будет беспрепятственно 
создавать игры на картридже объемом 


и более 256 Мбит). Помимо этого, в од- 
ном из первых роликов из игры, пока- 
занном на той же выставке Space 
World, имеется несколько кадров, в ко- 
торых герой прыгает по небольшой и 
неглубокой заводи. Так вот, брызги и 
маленькие волны, которые подни- 
маются от бега героя, просчитываются 
сучетом их реальной физики. 
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тавлять оригинальную смесь полигон- 
ных моделей и рисованных спрайтов. 
Уже можно сказать, что здесь авторы 
достигли больших успехов. Остается 
невыясненным вопрос — появится ли 
Xenogears в англоязычном вариан- 
те? Честно говоря, игра слишком мно- 
го обещает, чтобы не появиться. 


(Сложно сказать что-то большее об иг- 
ре, которая пока является не более 
чем очень интересным проектом. То, 
что за ее создание взялся сам корифей 
японской игровой индустрии, практи- 
чески на сто процентов гарантирует ус- 
пех. Тем более, что над этим проетом 


Miyamoto не «присматривает», a дей- 
ствительно принимает непосредствен- 
ное участие в его создании. Главная 
проблема — сроки. Похоже, игра ни- 
как не будет готова ранее конца это- 
го — начала следующего года. А вый- 
дет, по всей видимости, на картридже. 
В том случае, если Zelda появится на 
американском рынке ранее Рождес- 
тва, то у [ео есть неплохие шансы уви- 
деть свет еще до начала следующего го- 
да. В противном же случае наше зна- 
KOMCTBO с этим удивительным героем 
откладывается на неопределенное 


время. cul 
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По своей 


структуре, данная 
игра будет 


напоминать 
первый Need For 
Speed, минус 
реализм и плюс 
скорость. 


Платформа: 

Nintendo 64 

Жанр: гонки 
Издатель: Nintendo 
Разработчик: Midway/Eurocom 
Количество игроков: 1-4 
Дата выхода: июнь 1998 

Интернет: 

www.nintendo.com 
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CRUISING WORLD 
( Еще He no3za6pir_ no" Nintendo с переводом и 
так уж не самой лучшей гонки 


STAR GLADIATOR 2 


Cruising USA с игровых автоматов Ha 
Nintendo 64, a компания уже заявила о 
скором выходе ее продолжения. Скажу 
сразу, оригинальная Cruising World, 
которую можно найти сегодня в неко- 
торых московских залах игровых авто- 
матов, как и своя предшественница, 
никогда не была в числе наших любим- 
чиков. Добившаяся сносной популяр- 
ности в Америке, в первую очередь 
благодаря своей простоте и низкой це- 
не, данная гонка, на самом деле, особо 
звезд с неба не хватала. И тем не ме- 
нее, мы все-таки надеялись в этот раз 
получить достойный ее перевод на 64- 
битную платформу. И если судить по 
первым картинкам, то это ей это прак- 
тически удавалось. Графика стала по- 
чище, машины поинтересней, трассы 
длинней и разнообразней. Мы уж было 
обрадовались — наконец-то мы смо- 
жем погонять в простую и неказистую, 
зато красивую и веселую гоночку. Но 
не тут то было. Посмотрев ее в дей- 
ствии, мы были снова огорчены нали- 
чием в ней все тех же проблем, кото- 
рые, правда, еще пока можно испра- 
ВИТЬ. 


А теперь посмотрим что из себя пред- 
ставляет Cruising World на сегодняш- 


Зн ая, что файтинги обладают неувядаю- 
uJ щей популярностью среди опре- 


К несчастью, 
какой-то 
кардинальной 
новизны ожидать 
трудно. 


Платформа: Playstation 
Жанр: драки 
Издатель: Сарсот 


Разработчик: Сарсот 
Количество игроков: 1-2 
Дата выхода: конец 1998 

Интернет: www.capcom.com 


Не каждому под : 
силу вынести такое 
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деленного круга пользователей, фир- 
мы продолжают их безжалостно 
штамповать. При достаточной узости 
идей, которые могут быть использова- 
ны в разных играх, разработчики 
предпочитают выпускать продолже- 
ния, добавляющие к названию цифер- 
КИ — 2, 3, 4... Большей час- a 
тью каждое такое продол- 
жение напоминают интер- [ 
нетовские патчи к играм: 
«Даем честное слово: здесь 
уже наверняка исправле- 
ны абсолютно все недос- 
татки и все стало в сто раз 
лучше.» 


Так или иначе, скоро дол- 
жен появиться 
Star Gladi-| 
ator 2. K Hec- 
частью, какой- 
то кардинальной новиз- 
ны ожидать трудно. Един- 
ственное, что вселяет на- 
дежду — это то, что заве- 
дует проектом очень 
опытный и знающий че- 
ловек - Mp. Фунамулзи, ди- 
ректор Street Fighter 2. Не 
без его стараний, изме- 
нению в $@2 подвергся 


ний день. По большому 
счету, это та же Cruising 
USA, только с другими [ee 
трассами. Поясняю для 
тех кто не знает. По своей структуре, 
данная игра будет напоминать первый 
Need For Speed, минус реализм и плюс 
скорость. Если быть до конца точным, 
то, конечно, они обе «напоминают» 
OutRun, но кто его сегодня вспомнит. 
Вам предоставлена возможность про- 
катится на нескольких моделях класси- 
ческих автомобилей и прочих средств 
передвижения, по трассам, располо- 
женным в различных уголках планеты. 
Трасс много, машин также немало, и 
если чего этой гонки и не хватает, так 
это качественной проработки игрового 
процесса и современной графики. Про 
игровой процесс можно не беспокоит- 
ся — он, как и любой перевод с игро- 
вых автоматов, должен остаться таким 
же как и был. В данном случае, сред- 
ним, но зато популярным. А вот гра- 
фика должна была улучшиться. Здесь 
нас ждет палка о двух концах. Вроде бы 
все в игре выглядит солидно и чисто, 
однако сегодня игра изобилует чисто 
32-битными «глюками», такими как 
выпадение полигонов, и непроститель- 
ное для 64-битной машины внезапное 
появление из ниоткуда больших кусков 


процесс поединка, разви- 
лось активное использова- 
ние Плазма-силы. Поднако- 
пив ее в достаточном коли- 
честве, игрок может ее рас- 
пределить на свои воин- 
ственные цели: можно 
произвести — Плазма-ре- 
ванш, отразить который 


под силу лишь очень опыт- 
ному противнику. Плюс к 
этому возможно вызвать 
Плазма-поле, парализую- 
щее врага, и оборонитель- 
ный Плазма-щит. Разработ- 
чики припасли еще какую-то 
таинственную новацию, ко- 
торая так значительна, что |” 
пока остается в тайне. Ходят 


—— В РАЗРАБОТКЕ +) 


заднего плана, ну прямо 
как в Cruising USA. Но это 
№ пока можно доработать, 
* так что надежда еще есть. 
Скорость вывода графики также пока 
не высока, и это при том, что особыми 
графическими изысками трассы не вы- 
деляются, но это тоже можно попра- 
вить. Но не слишком ли много нужно 
внести еще исправлений, чтобы сде- 
лать Cruising World хорошей игрой к 
июню? Не знаю. Тем не менее, в игру 
вновь вернутся животные, которых 
можно будет по пути задавить. Из пер- 
вой части Nintendo их выкинула, посчи- 
тав данное проявление человеческой 
натуры слишком низменным, но сегод- 
ня такая цензура уже не актуальна, так 
как абсолютное большинство владель- 
цев Nintendo 64, как показали опросы, 
уже переступила порог совершенноле- 
тия. А еще в игру будет добавлена под- 
держка Rumble Pack, что поднимет 
процедуру давки неповинных живот- 
ных на новую высоту реализма. 


Единственное, что осталось добавить, 
что вернемся мы к этой игре со своим 
обзором только если программисты 
устранят все свои недоработки. Если 
этого не произойдет, то можно считать, 
что этот обзор уже написан. cu 


CHALLENGER 
Плазма-реванш 
во всей своей красе /=} 


- — i a = 
вроде Плазма-удара, как в первой час- 
ти. Играющему предоставлен выбор 
из 22 персонажей, но вряд ли даже та- 
кой широкий выбор сделает этот 
проект интересным для искушеных иг- 
роков. Хотя это покажет только вре- 
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Борис РОМАНОВ 
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Скорее всего, Elric 
будет самой красивой 


о природе японских ролевых 

игр можно очень долго. Но вот 
ответить на вопрос, каким образом 
все мы можем запросто отличить 
японскую RPG от неяпонской, невоз- 
можно. Хотя граница между ними, бе- 
зусловно, существует. Более того, с 
каждым разом становится все более и 
более четкой. 


Японцы ролевые игры любят. Они их 
просто обожают. RPG в Японии давно 
уже перешло в новое качество. Это 
традиция, обязательный ритуал, чуть 
ли не символ национального самосоз- 
нания... В последнее время такое поч- 
ти религиозное поклонение ролевуш- 
кам перекинулось и на геймеров из 
других стран. Многие вдруг ощутили 
прелесть запутанного, огромного сю- 
жета, тонкого юмора, оригинальных, 
ни на кого не похожих героев с огром- 
ными глазами и обязательного счас- 
тливого конца, поражающего своим 
неизменным оптимизмом. Поэтому с 
недавнего времени японские разра- 
ботчики стали ориентироваться и на 
более массового пользователя. Пожа- 
луй, первой такой игрой «для всех» 
стала Final Fantasy VII. Те, кто был 
знаком с японским народным 
творчеством раньше, наверняка 
`\ заметили некоторую разницу 
между ней и более старыми 
представителями жанра 
«японского» RPG. 


Чуть ли не таким же грандиоз- 
ным проектом от японских же 
разработчиков Haiku Studios бу- 
дет игра с лаконичным названием 
по имени главного героя Elric. Вооб- 
ще Elric уходит от традиции японского 
RPG еще дальше, чем Final Fantasy VII. 
Ее можно было бы сравнить с такими 
играми как Blood Omen: Legacy of Kain 
и Diablo. Сюжет игры имеет литера- 
турные корни и связан с серией фан- 
тастических книг писателя Майкла 
Муркока (Michael Moorcock). 


В общем-то, главный персонаж имеет 
свою историю, и придумал его впер- 
вые сам Моркок. Элрик — воин, пос- 
ледний представитель древней 
императорской династии Ме- 
нилбонинов, прославившийся 
своей постоянной борьбой 
против Зла, защитой справед- 
ливости, в которой ему по- 
могает его магического меч и 
т.д. и т.п. (Интересно, сколько 
десятков книжек смог написать 
Майкл Моркок, основываясь на 
столь бесхитростной сюжетной 
концепции?) 


< 


Итак, оказавшемуся в трехмерном 
фэнтезийном мире игроку пред- 
стоит вступить в поединок с силами 
Зла. Разумеется, действия Элрика 
сводятся к более конкретной 
цели. Ему во что бы то ни 

стало надо расколдо- 
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вать красавицу Симориллу, которая 
никак не может проснуться после 
встречи с главным негодяем, и побе- 
дить (точнее убить) злого волшебника 
Алмона, главная сила которого заклю- 
чается в Кресте Хаоса. Общая линия 
сюжета, безусловно, проста, но скорее 
всего в самом игровом процессе сю- 
жет будет более оригинально смот- 
реться и даже возможно будет развет- 
вляться. Что для игр подобного рода 
совсем неудивительно. 


В общем-то, Elric в значительной сте- 
пени удален от классического RPG еще 
и тем, что в нем существует очень чет- 
кая система игрового процесса. Вся иг- 


С 
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ра разделена на девять уровней, на 
каждом из которых следует выполнить 
какую-то миссию. И, несмотря на то, 
что миссии будут весьма своеобраз- 
ные и весьма сильно отличаться друг 
от друга, это не может не разочаро- 
вать любителей подлинного RPG. Та- 
ким образом, создается впечатление, 
что Elric несколько больше похож Ha 
adventure, чем на ролевую игру. Одна- 
ко это не так. Разделение на уровни 
всей игры говорит больше о ее ориги- 
нальности. 


Разработчики обещают нам необык- 
новенную динамичность, которая бу- 
дет касаться не только боев, но и 
обычных сюжетных перипетий. Пос- 
троена игра очень просто. Постепенно 
набирая experience и становясь более 
сильным, главный герой будет сра- 
жаться с более сильными монстрами. 
Вполне обычный прием увеличения 
сложности в ролевых играх. В Elric, 
однако, стоило бы отметить огромное 
количество противников и различных 


заклинаний, которые можно исполь- 
зовать как против различных врагов, 
так и для собственной пользы. Все бит- 
вы проходят в реальном времени, и 
разработчики обещают в них доста- 
точно простое управление главным 
героем, которое будет обеспечиваться 
логичным интерфейсом. 


На протяжении всей игры главному 
герою доведется побывать в самых 
различных местах, как достаточно 
традиционных для фэнтезийного 
мира, так и несколько необыч- 
ных. Огромным разнообразием 
будут отличаться и пейзажи. По сло- 
вам разработчикам, в Elric было ис- 
пользовано несколько сотен различ- 
ных location’oB, на которых главному 
герою придется решать головоломки, 
искать различные предметы и сра- 
жаться с монстрами. Головоломки, 
кстати, будут достаточно просты, и да- 
же самый неискушенный игрок будет в 
состоянии их решить. Это еще одно до- 
казательство того, что Elric изначаль- 
но была ориентирована на массового 
потребителя. Ведь насколько извес- 


тно, японцы страстно обожают голо- 

воломки, и чем сложнее, тем лучше. 

Еще крайне желательно для них, 

чтобы головоломка была 

нелогична и асистемна. 

Решать ее можно хоть 

целый год, зато потом 

всю жизнь гордиться и 

рассказывать знакомым, 

как из трех палочек и квадратика 

был собран хитрый иероглиф. К 

счастью для нас и к несчастью для 
японцев, в игре такого не будет. 


Скорее всего, Elric будет самой краси- 


вой ролевой игрой для Sony 
PlayStation. Графически он не будет yc- 
тупать самым лучшим играм на этой 


платформе и даже во многом их пре- 
восходить. Многие специалисты счи- 
тают, что с этой точки зрения Elric — 
самый многообещающий проект на 
сегодняшний день. Разработчики ут- 
верждают, что их графическая техно- 
логия позволяет во многом увеличить 
производительность приставки: Ведь 
реальной производительности Sony 
PlayStation начинает с каждым днем 
все более и более не хватать как раз- 
работчикам игр, так и непосредствен- 


но игрокам. Именно поэтому прог- 
раммистам приходится использовать 
разные хитрости, чтобы искусствен- 
ным образом увеличить производи- 
тельность приставки. Прекрасно соз- 
данная, реальная трехмерность, яркие 
фоновые цвета, а также великолепная 
анимация — все это несколько выде- 
ляет Elric на фоне аналогичных игр. 
Вид на происходящее будет идентичен 
Legacy of Kain, что не может не пора- 
довать тех, кто знаком с этой игрой, 
так как это необычайно удобно и поз- 
воляет полностью реализовать все иг- 
ровые возможности без каких-либо 
затруднений. 


Кроме всего прочего известно, что 
разработчики работают в данный мо- 
мент над режимом Split Screen. Иначе 
говоря, будет доступен многополь- 
зовательский режим. Это одновре- 
менно удивляет и настораживает. Де- 
ло втом, что режим этот не будет стан- 
дартным deathmatch, который к тому 
же в игре просто-напросто невозмо- 
жен. Игроки смогут проходить игру 
вдвоем. Как будет реализован такой 
режим в подобной игре, остается 
неизвестно. Хотя с другой стороны, ес- 
ли разработчики смогут сделать то, 
что обещают, на высоком уровне, то 
Elric вне всяких сомнений выйдет на 
новый уровень для всей игровой ин- 
дустрии. 


На данный момент ничего не известно 
о выходе Elric’a на других платфор- 
мах. Хотя разработчики и не отрицают 
возможности его перевода на РС, ни- 
чего определенного они сказать не 
могут. Во всяком случае, Ha PC Elric 
выйдет несколько позже. Так что этой 
части поклонников ролевых игр при- 
дется некоторое время подождать. 


Еще одним несомненным плюсом иг- 
ры должны стать сроки ее выхода. 
Выйдет Elric очень и очень скоро, так 
что убедиться во всех достоинствах и 
недостатках игры вы сможете букваль- 
но через несколько дней после выхода 
номера. Если, конечно, Psygnosis в оче- 
редной раз не сыграет с нами плохую 
шутку. Хотя выход игры вряд ли может 
быть надолго отложен, так как она уже 
практически сделана. В общем, в лю- 
бом случае ждать осталось совсем не- 
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С первого взгляда 
можно отнести 

к разряду игр 

«He для всех» ... 


Новая 
платформа, на 
которой появится 
игра, возможно, 
смогут сделать 
Fighting Vipers 2 
популярной 

не только у себя 
на родине. 


(Как бы ни была )** бы ни был инте- 


(Первая т вплести в игровой процесс 


хороша Sega Rally и 


ресен проект Fighting 
Vipers 2, если судить по 4 
реакции посетителей выставок игро- 
вых автоматов, самой популярной се- 
говской игрой в этом году может стать 
совсем не одна из них, а скорее про- 
должение Virtual Оп. Первая серия 
этой игры была встречена с огромным 
восторгом по всему миру и продержа- 
лась в десятке самых популярных игр 
на автоматах более полутора лет. Ус- 
пех этой игры на приставке и компью- 
тере был гораздо меньшим, но все рав- 
но ощутимым. А весь секрет игры был 
в том, что в ней воплотились мечты 
многих подростков поучаствовать в 
настоящей битве роботов, которые пе- 
рекочевывают из одного мультиплика- 
ционного фильма в другой. И вот те- 
перь нас ждет продолжение этой неор- 
динарной «драки». Во второй раз на 
аренах сойдутся более десятка робо- 
тов, над дизайном которых трудились 
самые именитые японские художники. 
тех же, кому эта тема не очень 
ка, Oratorio Tangram также сможет 
редоставить уйму удовольствий, так 
как за всем этим стильным дизайном 
будет скрываться просто очень хоро- 
шая игра. По сравнению с первой се- 


трехмерная драка, которой уда- 


активное взаимодействие игроков с 
задним планом и тем самым расши- 
рить границы жанра, должна будет в 
этом году получить свое продолжение. 
Как и многие основные проекты Sega 
на текущий год, впервые эта игра поя- 
вится в залах игровых автоматов, что- 
бы потом, если все пройдет удачно, со- 
вершить переход на домашнюю игро- 
вую приставку. И хотя первой части 
этой игры не удалось вызвать к себе ги- 
гантского интереса за пределами Япо- 
нии, многочисленные нововведения и 
новая платформа, на которой появит- 
ся игра, возможно, смогут сделать 
Fighting Vipers 2 популярной He толь- 
ко у себя Ha родине. Начнем с того, что 
стены, которыми окружены арены, те- 
перь будут на все 100% вплетены в са- 
му игру, и их использование, по словам 
разработчиков, должно выйти за рам- 
ки простого броска на них оппонента. 
В новой версии игры гораздо большую 
роль будет играть «оружие», которым 
экипированы бойцы. Но в отличие, ска- 
xem от Mortal Kombat 4, где вам при- 
дется заранее выбирать — использо- 
вать его в бою или нет, в FV2 оружие 
(различные предметы, такие как скей- 
тборд, гитара, велосипед) будет отлич- 
но уживаться со стандартным кулач- 
ным боем. Sega также обещает замет- 


рией, Virtual Оп 2 сможет 
порадовать нас более проду- 
№ манными аренами, которые 
% заставят игроков не просто 
жать на гашетку при каждой удобной 
возможности, но и применять разум- 
ную тактику ведения боя. Все предме- 
ты и постройки на экране теперь мож- 
но будет уничтожить, что должно доба- 
вить остроты в игровой процесс. Уже 
нельзя будет просто спрятаться за уг- 
лом и ждать — придется быстро думать 
и так же быстро реагировать на пос- 
тоянно изменяющуюся обстановку. 
Разработчики игры обещают в этот раз 
уделить гораздо большее внимание 
ближнему бою, чтобы больше раз- 
нообразить саму игру. В ход теперь 
пойдут броски и захваты, наряду с при- 
вычными средствами уничтожения. 
Как и прежде, все роботы смогут бе- 
гать, прыгать и немного летать. Так же 


но улучшить работу камеры, чтобы сде- 
лать игру как можно более яркой и 
привлекательной. Про графику я вооб- 
ще молчу. Virtua Fighter 3 придется по- 
тесниться. 


Отдельно стоит сказать о пока не сов- 
сем понятной системе «красивых по- 
бед», когда игроку будет предоставле- 
на возможность не только просто за- 
бить до смерти своего оппонента, но и 
под конец боя показать всем, какой он 
сам крутой. То ли это какой-то отголо- 
cok fatality из того же МК, или что-то 
совсем новое — пока не ясно. 


Основная же система боев и интер- 
фейс не претерпит особых изменений, 
просто они будут подчищены и улучше- 
ны. С другой стороны, при игре против 
компьютера в зависимости от того, что 
вы делаете и как хорошо деретесь, пос- 
ледовательность героев и уровней бу- 
дет постоянно меняться, что наводит 
на мысль, что некоторые из этих уров- 
ней будут сложней или легче других. А 
вот такого в драках пока еще не было. 


Как и прежде, все герои в игре будут 
одеты в защитные костюмы, разбив ко- 
торые, вы повысите скорость оппонен- 
та, но и сделаете его более уязвимым. 
В этот раз, правда, индикаторы состоя- 
ния брони будут показывать более точ- 
ные степени ее повреждения. 


как и в первой части, все они будут ос- 
нащены двумя обычными видами ору- 
жия и одним специальным, который 
будет их объединять. Управлять игрой 
станет намного проще и доступней, так 
что даже новички не будут чувствовать 
себя ущемленными. В общем, игра 
обещает стать хитом, хоть и в одной от- 
дельно взятой стране. 


Безусловно, Virtual On 2: Oratorio 
Tangram с первого взгляда можно OT- 
нести к разряду игр «не для всех», и это, 
скорее всего, будет ошибкой. Достаточ- 
но вспомнить, что еще совсем недавно 
и японские RPG считались продуктом 
для ограниченного контингента поку- 
пателей, а вышедшая недавно Final 
Fantasy 7 побила все рекорды продаж. 
Так что не будем спешить свыводами и 
дождемся выхода игры в свет. А вот 
тогда и поговорим. СЛ 


Но влюбом случае Fighting Vipers ни- 
когда не задумывалась как серьезней- 
шая драка, несмотря на продуманный 
до мелочей игровой процесс. Вместо 
этого игроки снова смогут окунуться в 
несколько пародийный мир странных 
героев этой игры, который радикально 
отличается от всего того, к чему мы 
уже давно привыкли. И на последок 
разработчики знаменитой команды 
АМ? обещают привнести в игру и не- 
кий эротический элемент, который бу- 
дет наиболее ярко заметен, естествен- 
но, в дизайне и манере поведения бой- 
цов женского пола. В своем последнем 
интервью они даже пошутили, что глав- 
ная героиня игры, Нопеу, будет проде- 
лывать настолько «рискованные» дви- 
жения, что к игре будут допущены толь- 
ко лица старше 18 лет. И кто бы мог по- 
думать что именно эта команда была 
создателем знаменитой своей серьез- 
ностью серии Virtua Fighter! Кстати, су- 
ществует вероятность, что эта игра не 
будет выпущена отдельно, а войдет во 
второй Fighters Megamix. Но об этом 
мы сможем узнать лишь в конце 1998 


года. СЛ 
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Ах Katana 


Именно так можно охарактери- 


Именно это 
произведение 
должно стать 
новым символом 
компании на весь 
1998 ron и занять 
место лучшей 
аркадной гонки 
нового 


поколения, 
пустовавшее со 
времен аж первой 


Sega Rally. 
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Во второй раз Sega 
приглашает нас принять 
участие в своем собственном 
чемпионате, в котором будут 
представлены все 
автомобили, участвовавшие 
в реальном чемпионате мира. 
И «звездой» этой игры, в этот 
раз станет знаменитая Subaru 
Imprezza, которая уже три 
года подряд становится 
победителем этих 
соревнований. 


зовать то положение, в которое попа- 
ла Sega к началу этого года. С одной 
стороны, клиническая смерть Saturn’a 
(игры еще выходят, только они нико- 
му не нужны) на время выбила ее из 
гонки на рынке игровых систем, но с 
другой стороны, именно это событие 
наконец-то развязало компании руки. 
Теперь ей больше не надо выпускать 
высококлассные игры практически в 
пустоту, а можно полностью сконцен- 
трироваться на их разработке для иг- 
ровых автоматов, чтобы потом попы- 
тать счастья вновь, но уже с другой, 
более мощной и совершенной прис- 
тавкой. И одной из первых игр, кото- 
рая будет выпущена на эту таинствен- 
ную систему под рабочим названием 
Katana, должна стать долгожданная 
Sega Rally 2. 


Чем была и остается оригинальная 
Sega Rally для жанра гонок, повто- 
рять я не буду. Поэтому перейду сразу 
кделу и постараюсь поделиться свами 
всей доступной на сегодняшний день 
информацией об этой игре. Но пре- 
дупреждаю сразу — практически все 
приведенные здесь данные не являют- 
ся официальными, так как реальная 
разработка игры сегодня находится 
под жутким завесом тайны. Даже | 


шоты, прямо скажем не само- 
го лучшего качества, нам 
удалось получить с гиган- | 

тским трудом. Но это не са- 

мое страшное, так как прак- 
тически всем остальным 
- журналам, связанным с Sega 
информации, вообще пока не 
разрешено их публиковать. Так 
что радуйтесь, российские читатели, 
вы на них сможете посмотреть, навер- 
ное, одними из первых в мире. Но та- 
кая таинственность, окружающая это 
произведение, легко объяснима. Как 
стало известно, над ним сегодня рабо- 
тает не только создатель первой Rally, 
Tetsuya Mitsuguchi, но и сам непрев- 
зойденный Yu Suzuki, подаривший ми- 
ру такие эпохальные творения как 
OutRun, Daytona USA, Virtua Racing, ce- 
рию драк Virtua Fighter, наряду с дру- 
гими хитовыми играми. Такое внима- 


ние к этому проекту 
со стороны лучших 
дизайнеров Sega так- 
же можно легко по- 
нять. Ведь именно 
это произведение 
должно стать новым 
символом компании 
на весь 1998 год и за- 
нять место лучшей 
аркадной гонки но- 
вого поколения, пус- 
товавшее со времен 
аж первой Sega 
Rally. Смогут ли это- 
го добиться разработчики, вопрос, ко- 
нечно, еще открыт, но уже сегодня яс- 
но, что для этого у них есть все шансы. 


Полное название игры, которое мож- 
но перевести Kak «Sega Rally 
Championship 2» наиболее точно опи- 
сывает всю ее суть. Во второй раз Sega 
приглашает нас принять участие в 
своем собственном чемпионате, в ко- 
тором будут представлены все авто- 
мобили, участвовавшие в реальном 
чемпионате мира. И «звездой» игры в 
этот раз станет знаменитая Subaru 
Imprezza, которая уже три года подряд 
становится победителем этих сорев- 
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нований. По просочившейся к нам ин- 
формации, основной упор в игре бу- 
дет сделан на реализм вождения авто- 


мобилем, который компенсируют 
специально спроектированные трас- 
сы, на которых будет возможно пока- 
зать все свои умения. В этот раз из под 
зоркого глаза разработчиков не ус- 
кользнет даже малейшая деталь, начи- 
ная от правильного поведения авто- 
мобиля на различных типах покрытия, 
что было уже продемонстрировано в 
—— первой игре из 
Wi | этой серии, и за- 
канчивая добавле- 
нием в игру недос- 
тающего ей духа 
соревнования. Уп- 
| равлять автомоби- 
лем станет однов- 
| ременно и проще 
и сложнее. С одной 
стороны разработ- 
чики обещают до- 
бавить для про- 
фессионалов как 


можно больше нюансов в модель по- 
ведения машины и одновременно 
сделать игру более доступной нович- 
кам, а с другой стороны они же обе- 
щают добавить для пущего реализма 
использование ручного тормоза. К 
сожалению, пока не ясно, как будет 
реализован многопользователь- 
ский режим игры в данном 
произведении. Также пока неиз- 
вестно количество и протяженнос- 
ть трасс, а также какие еще автомо- 
били, кроме Subaru Imprezza, будут 
представлены в этой игре. Но все- 
му свое время. 


И последнее, хочу сразу напомнить 
всем нашим читателям, что приве- 
денные здесь снимки из игры были 
сняты с экрана игрового автомата, 
который, хотя и близок по своим воз- 
можностям к новой игровой системе 
от Sega, но все-таки не является ее ко- 
пией. Поэтому относитесь к ним лишь 
как к концептуальным наброскам к 
финальной игре, которая будет выпу- 
щена на игровых автоматах гораздо 
раньше своей версии для игровой 
приставки. И если все будет хорошо, 
то уже к лету этого года мы сможем 
поближе познакомиться с этой гонкой 
и вернуться к ней снова. А пока ос- 
тается констатировать тот факт, что 
перед Sega Rally Championship 2 сегод- 
ня стоит поистине титаническая зада- 
ча не просто улучшить одну из самых 
интересных игр, но и сделать ее такой 
же революционной для нашего време- 
ни, какой была Sega Rally каких-то 3 
года назад. К сожалению, кроме прек- 
расной графики, в игре пока ничего 
сногсшибательного не видно. Будем 
надеяться, что к моменту выхода игры 
в свет такое положение вещей попра- 
вится. Ну, будем ждать. 
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На экране главного меню наберите 
следующие коды для различных резуль- 
татов: 


WOOWO0O — «Сирена разрушения» 
SUPACAM — Новая камера 
BENIHILL — Смешные машины 


PANTALON — Все секретные меню (в 
меню Training) 


DOOBIES — Бесконечный щит (игра 
после миссии не продолжается) 


МЕТСКУ — Бесконечное оружие (иг- 
ра после миссии не продолжается) 


STATTOE — Информация по прохож- 
дению выводится на экран 


Worms 2 


Пароли уровней 


1.ОМСЕУРОМА 
2.TIMETHEREWERE 
3.SOMESMALLWORMS 
4. WHOGOTVERYVERY 
5.ANNOYEDAND 
6.DECIDEDTO 
7.GOTOARMSIN 
8.ORDERTOWIPE 
9,OUTTHEIR 
10.VICIOUSENEMY 
11,COUNTERPARTS 
12.THEYDEVELOPED 
13.SOMEREALLY 
14,COOLWEAPONSSUCH 
15,ASBANANABOMBS 
16.ANDMAGICBULLETS 
17. THEYTRAINED 
18.ALLNIGHTSAND 
19.EVERYDAYSOTHEY 
20.WOULDBECOME 
21,.PROFICIENT 
22.INTHEIRWORMLY 
23.WAYSSOMETIMES 
24. THEYWOULDSHOOT 
25.GRANNIESJUST 
26.FORFUNANDLAUGH 
27.ABOUTITINTHE 
28.EVENINGTIME 
29.WEAPOLOGISEON 
30.BEHALFOFALLTHE 

31 TERRITORIESTHAT 
32.WEWENTTOTHE 

33. TROUBLEOFTRANSLATING 
34. WORMS2INTOBUTWE 
35.DIDNTHAVETIMETO 
36. TRANSLATETHESE 
37.PASSWORDSNOTTHAT 
38. THEYNEEDTOBEDONE 
39.WESUPPOSETHAT 
40.YOUAREREALLY 
41.EXPECTINGTO 
42.SEEAWONDERFUL 
43.CHEATMODEWHEN 
44.FINISHTHEMISSIONS 
45.ANDYOUARERIGHT 


Режим кодов: **GODMODE** 


Comanche 3 


Во время миссии нажмите 'В' и введи- 
те следующие коды: 


га — невидимость на 
определенное время 


cowz — «замораживает» врагов и 
их ракеты 


ipig — куча оружия 
cat9 — ремонт 


9099 — оружие 
bat9 — ракеты 
Apache Longbow 


Введите MONTY BARRYMORE в качес- 
тве своего имени. Это сделает вас 
неуязвимым и даст вам бесконечное 
оружие в режиме кампании. К сожале- 
нию, код не всегда срабатывает. 


F22 Lightning 2 
Во время игры зажмите: 
ctri+alt+shift+home — неуязвимость. 


ctrl+alt+shift+ins — полное вооруже- 
ние и полный бак горючего. 


Sim Copter 


Нажмите Ctrl+Alt-X и введите следую- 
щие коды: 


Warp me to career: хх — (хх=номер 
города 1-30) переход Ha любой уровень 
в режиме сагеег. 


PAMCAREYGOLDMAN — классный 
трюк. 


Gas does grow оп trees — полный 
бак. 


Shields up — вертолет не получает 
повреждений. 


superpowermultiply — превращает 
вас в собаку, что позволяет бегать где 
попало, нажав Ha Shift. 


Give me bucks ог give me death: 
ххххх — (замените ххххх на количес- 
тво денег от 0 до 50000; чем выше чи- 
сло, тем вероятнее игра закроется). 


I love my helicopter — сажает вас в 
вертолет, где бы вы не находились. 


Been there, done that — завершает 
уровень. 


The map, please — дает вам карту. 


I'm the CEO of McDonnell Douglas — 
позволяет ввести вам в каталоге любое 
число от 1 до 9, чтобы получить нуж- 
ный вертолет. 


1 — Bell Jetranger. 


2—The MD 500. 
3 — Apache 122. 
4— The Bell 212. 
5 — Schweizer 300. 
6 — Agusta 109A. 
7 — Dauphin 2A. 
8— MD Explorer. 
9 —МО 520N. 
Conquest Earth 


Следующие коды вводятся Ha экране 
выбора уровня сложности. Они дол- 
жны быть напечатаны большими бук- 
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вами, сучетом пробелов. 

KICKS BUTT — переход на 5-й уровень 
TRIFFIDS — переход на 10-й уровень 
JUPITER — переход на 15-й уровень 


BIG GREEN MONSTER — переход на 
20-й уровень 


H G WELLS — переход на 25-й уровень 
TRIPOD — переход на 30-й уровень 


Myth: The Fallen Lords 


Чтобы выбрать любой уровень, зажми- 
те пробел, когда будете начинать но- 
вую игру. 


Need For Speed 2 Special 
Edition 
Наберите kejones на главном меню, 


чтобы ездить на машине, окрашенной 
во все цвета радуги (только 3dfx). 


Во время игры нажмите h, чтобы полу- 
чить временное ускорение. 


Наберите slip на главном меню, чтобы 
кататься на скользкой дороге. 


Наберите pioneer на главном меню, 
чтобы улучшить свой двигатель. 


Наберите rushhour на главном меню, 
чтобы ездить по дорогам в час пик. 


Наберите Hollywood на главном ме- 
ню, чтобы получить допуск к секретной 
трассе. 


Наберите tombstone на главном ме- 
ню, чтобы получить машину 
Tombstone Daytona. 


Screamer Rally 


Ha главном меню введите: 


ТВАМО — все трассы 
САВВО — тайная машина 
LEALL — все лиги 


Streets of Simcity 


Для начала нажмите CTRL-ALT-X. Te- 
перь вводите коды. Все они не рабо- 
тают в режимах Scenario и Network. 


im back — починка 
lock and load — полное вооружение 
mr fabulous — неуязвимость 


TOCA Touring Car 
Championship 


Следующие коды вводятся в качестве 
имени игрока: 


CMGARAGE — два новых автомобиля 
XBOOSTME — ускоряет игру 
CMCOPTER — вид с вертолета 
CMISTARS — вечернее небо 
CMFOLLOW TV — новый вид 
CMLOGRAV — низкая гравитация 
СМТООМ — нарисованное небо 
CMRAINUP — дождь идет вверх 
CMNOHITS — ездить сквозь машины 
CMMICRO — вид сверху 

CMCHUN — новый вид 

CMDISCO — туман 
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СММАУНЕМ — соперники Ha трассе 
становятся маньяками 
СМНАМОУ — большие руки 
CMCATDOG — ливень 

Tomb Raider 2 


Предупреждаем сразу: эти коды рабо- 
тают не всегда. 


Все оружие: зажгите ракету, сделайте 
шаг вперед, шаг назад, три раза развер- 
нитесь и прыгните назад. 


Пропуск уровня: зажгите ракету, сде- 
лайте шаг вперед, шаг назад, три раза 
развернитесь и прыгните вперед. 
Jedi Knight-Dark Forces 2 
Нажмите 't' и введите следующие коды: 
KILL — самоубийство 
RED5 — все оружие 
WAMPRAT — все предметы 
IAMYODA — мастер светлой силы 
SITHLORD — мастер темной силы 
DEEZNUTS — следующий уровень силы 
YODAJAMMIES — вся сила 
ERIAMJH — режим полета 
JEDIWANNABE ОМ — режим God 
THEREISNOTRY — следующий уровень 


RACCOONKING — светлые и 
темные силы 


ВАСТАМЕ — все здоровье 


NHL 98 


MANTIS — удлиненные ноги, руки и 
шеи 


NHLKIDS — игроки становятся детьми 


HOMEGOAL — принимающая коман- 
да забивает гол 


AWAYGOAL — команда гостей 
забивает гол 


PENALTY — нарушение правил 
INJURY — увечья 

ZAMBO — на лед выходят Zamboni 
FLASH — вспышки камер 


СНЕСК — все игроки сбивают сопер- 
ников с ног при контакте 


GRAB — практически то же самое 


Для ввода следующих кодов нужно выс- 
ветить меню Credits. 


STANLEY — заставка окончания сезона 


ЕАЕАО — включает команду ЕА 
Blades 


ULTIMATEJUDGE — включает игру по 
Internet 


NBA Live 98 


Секретные команды: 


На главном меню нажмите Ha Rosters, 
затем Ha Create Custom Team. Введи- 
те вместо имени команды следующие 
имена: 


EA Europals 
Hitmen AllSorts 
Hitmen Coders 
Hitmen Earplugs 
Hitmen Idlers 
Hitmen Pixels 
QA Campers 

QA DBuggers 
QA Testtubes 
TNT Blasters 


NHL Breakaway 98 


Эта процедура даст игроку максималь- 
ные очки по всем показателям. 


1. Назовите игрока Kelly Ryan 
2. Дайте ему вес 150. 

3. Дайте ему позицию forward 
4. Рост не важен. 

5. Дайте ему номер 1. 


Выйдите и зайдите вновь. 


CROC: Legend of the Gobbos 


ARGOSKIP — выбор уровня 
ARGOLIFE — бесконечные жизни 


Frogger 3D 
Бесконечные жизни. 


1. В одиночном режиме нажмите на 
паузу 

2. Наберите медленно код МО МОВЕ 
ROAD SPLATS, соблюдая все пробелы 


3. Если код введен верно, внизу экрана 
появится его подтверждение 


4. Для выхода из уровня нажмите 'Е$С' 


Grand Theft Auto 
Код «Porkcharsui» и как он работает. 


Введите это слово. Теперь, нажав на D, 
вы можете запомнить картинку на мо- 
ниторе. Чтобы их потом просмотреть, 
зайдите в поддиректорию gtados и 
найдите файлы с названиями, похожи- 
ми Ha эти: dump0.tga, dump1.tga, и 
тд. Это не работает под ЗОфх. 


С помощью кнопок 'K’, 'L', '['и']' вы 
можете приближать—удалять изобра- 
жение. К сожалению, игра от этого мо- 
жет вылететь. 


Кнопка 8 — камера отъедет вверх 
Кнопка 2 — камера приблизится 
Кнопка 6 — камера сместится вправо 
Кнопка 4 — камера сместится влево 


Кнопка + — игра остановится и будет 
продвигаться дальше кадр за кадром 


Кнопка * — дает все оружие и 
99 патронов 


Кнопка С — выдает координаты 


Heavy Gear 


Нажмите «CTRL + ALT + SHIFT», a 3a- 
тем введите checkmatein2. Миссия 3a- 
вершится, но очков за нее вам не да- 
дут. 


Jet Moto 


Для того, чтобы эти коды заработали, 
вам нужно: 


1. Прийти первым в режиме full ciciut 
на сложности Intermediate 


2. Прийти первым в режиме full cici- 
ut Ha сложности Professional 


3. Еще раз повторите пункт 2 
4. Еще раз повторите пункт 2 


5. Теперь вы можете воспользоваться 
кодами, которые нужно вводить на 
экране заставки. 


CONTORTIONIST — высокая скорость 
JETPACKSPECIAL — гонщик-ракета 
2XSTUNTS — удвоенные очки за 
трюки 

ZIPPYNODRAG — нулевое 
сопротивление 

SCREECHNOW — тормоза 
YAHOOLOOKIE — новый вид 
ZOWIEZOOM — бесконечные 
ускорения 

SWOOSHSKATE — гонки по льду 
BRAINIACPLUS — перевернутая 
камера. 


LITTLE BIG ADVENTURE 2 


Нажмите Езс и наберите следующие 
КОДЫ: 


НЕЕ — полная жизнь 

MAGIC — полная магия 

FULL — полная жизнь и магия 
GOLD — 50 монет 

SPEED — частота смены кадров 
CLOVER — Clover 

BOX — Clover Box 

PINGOUIN — Meca-Penguin 


Mortal Kombat Trilogy 


Выбор уровня: Ha экране выбора пер- 
сонажа высветите $опуа и нажмите 
BBepx+START. 


Играть за Chameleon: Ha экране выбо- 
ра персонажа высветите любого нин- 
дзю (Scorpion, Reptile) и зажмите на- 
зад, низкий удар рукой и высокий удар 
рукой, пока не начнется бой. 


Nuclear Strike 
Суперкод. 
1. Зайдите в 'Load/Save file’ 
2. Выберите ‘Enter Password! 


3. напишите 'ВУССАМЕЕВ', чтобы no- 
пасть на второй уровень и на нажмите 
‘submit’ (коды остальных уровней сле- 
дующие: 1 : JUNGLEWAR, 2 : BUCCA- 
NEER , 3 : DETONATE, 4 : AFTER- 
SHOCK, 5: BLITZKRIEG, бонус: LIGHN- 
ING) 


4. Оставаясь в окне паролей, введите 
'СНЕЕЗУРООЕ! и нажмите 'SUBMIT' 


5. Нажмите 'START GAME' 


Теперь у вас бесконечные патроны, 
бесконечное топливо и невидимость. 
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Crash Bandicoot 2 


Дополнительная защита. 


Когда главный герой умирает, зажмите 
вверх+круг. В игру он вернется уже в 
маске. 


Дополнительные жизни. 


В комнате, которая дает доступ к уров- 
ням 6-10, попробуйте попрыгать на го- 
лове медвежонка, чтобы получить до- 
полнительные жизни. 


Еще одна битва с боссом. 


Если вы хотите еще раз сразиться с бос- 
сом уровня, встаньте на середину ком- 
наты и нажмите 11+В1+12+В2+треу- 
гольник, а затем вверх. 


FIFA ‘98 
Бесконечные характеристики игроков. 
На экране редактирования игрока наж- 
mute L1, 12, Х, квадрат, Х 
Time Crisis 
Секретное меню. 


На главном экране, когда вам дана воз- 
можность выбора трех режимов игры, 
попадите выстрелом в центр «отвер- 
стия» буквы В, затем точно в цели ря- 
дом со словом ИМЕ. Если вам удастся 
это сделать, вас должно выкинуть в сек- 
ретное меню, где вы можете дать себе 
9 жизней, отсутствие перезарядки и 
бесконечные продолжения. 


Nuclear Strike 
Начать игру с пятью продолжениями: 
Введите пароль WARRIOR 
Враги не стреляют: 
Введите пароль РНОЕМХ 
Облегченная первая миссия: 
Введите пароль EAGLEEYE 
Отсутствие врагов: 
Введите пароль AVENGER 


Большая дальность полета без дозап- 
равки: 


Введите пароль MPG 

Вернуться к предыдущей миссии: 
Введите пароль АМОВЕА$ 
Бесконечные жизни: 

Введите пароль LAZARUS 

Двигаться быстрее: 

Введите пароль WARPDRIVE 
Бесконечное оружие: 

Введите пароль GOPOSTAL 
Просмотреть рекламу Future Strike: 


Введите пароль COMMERCIAL. Верни- 
тесь в STRIKE Files и посмотрите лю- 
бой файл кроме Credits. 


Command & Conquer: Red 
Alert 


Все коды вводятся с джойстика. HaBe- 
дите стрелку на иконку нужной вам 
стороны и нажмите 0. Затем введите 
следующие комбинации клавиш для 
различных результатов. 


Запуск A-Bomb: 


О, X, О, треугольник, квадрат, треу- 
гольник 


Победа: 


Х, квадрат, квадрат, О, треуголь- 
ник, O 


Деньги: 


квадрат, квадрат, О, Х, треуголь- 
ник, O 


Превратить Ору в людей: 


Х, О, треугольник, треугольник, О, Х 


(работает только в режиме игры 
вдвоем) 


Пароли за советских: 
уровень 2: 17DUXFJ6C 
уровень 3: VMBWOQ284 
уровень 4: XN37MCCSO 
уровень 5: LHO6FZZQL 
уровень 6: BUVV20LFF 
уровень 7: AVYQ10YA8 
уровень 8: LZRJTMQAN 
уровень 9: УОХ4С9СЕН 
уровень 10: 1QESO8LEO 
уровень 11: RKPOUOXJA 
уровень 12: CDLKYL7Q4 
уровень 13: 8TSGGDK25 
уровень 14: XSCDEOKNS 
Пароли за союзников: 
уровень 2: LZ9SWDNVK 
уровень 3: 3AH5VCCYG 
уровень 4: Х6ЗУСЭХЛ 
уровень 5: DV795V0EE 
уровень 6: 17DCPX2Z8 
уровень 7: 90ВАРОНРЗ 
уровень 8: 90000$В5Н 
уровень 9: SRS8OSSQT 
уровень 10: 5$0$19628 
уровень 11: HFZNFE4HS 
уровень 12: SRNZ2KIA4 
уровень 13: 3ASOQJC80 
уровень 14: S9EW5K6G1 


Auto Destruct 
Меню кодов: 


Введите: 
вверх, вниз, влево, вправо, вниз, 
вправо, L1, R1, R1. 
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Кровь: 

Введите: 

ЕЛ, вниз, R1, влево, L1, вправо, R1. 
Бессмертие: 

Введите: 


влево, R1, вверх, L1, вверх, вправо, 
R1, вниз, (1. 


Ангелы: 
Введите: 


вверх, R1, вниз, (1, вверх, влево, R1, 
вправо, (11. 


Swarmers x 5 
Введите: 


вверх, вниз, вверх, влево, вправо, 
R1, 11, ВЛ, 11. 


Двойной лазер: 
Введите: 


R1, (1, R1, L1, Up, вниз, вверх, влево, 
вправо. 


Выбор машины: 
Введите: 


влево, R1, вправо, R1, влево, R1, 
вправо, R1. 


New York: езда на время: 

Введите: 

|1, вправо, вниз, влево, вверх, R1. 
ТоКуо: езда на время 

Введите: 


L1, влево, вправо, В1, влево, впра- 
во, (1. 


Subway: езда на время 
Введите: 

L1, влево, 11, R1, вправо, В1. 
Меню отладки: 

Введите: 


вверх, вправо, влево, вниз, 0, L1, 
ВЛ, R1, L1, О, вниз, влево, вправо 
вверх. 

Выбор миссии: 

Введите: 


вверх, вниз, О, L1, R1, 11, О, вниз, 
вверх. 


Следующая миссия: 

Введите: 

квадрат, О, R1, (1, О, вниз, L1, вверх. 
Дополнительные ускорения: 

Введите: 

L1, О, вниз, L1, вверх, квадрат, О, В1. 
Все деньги: 

Введите: 


L1, В1, вверх, О, вниз, квадрат, впра- 
во, В1, (1. 


Дополнительная минута: 
Введите: 


вниз, L1, L1, О, О, R1, вверх, квад- 
рат, 11. 


Неуязвимость: 

Введите: 

L1, (1, (1, L1, влево, O, О, квадрат, 
L1. 

Бесконечное топливо: 

Введите: 

|1, О, влево, L1, О, R1, L1, вверх, R1, 
вниз. 

Все трассы в режиме игры на время 
Введите: 

R1, 11, О, влево, О, О, влево, 11, О. 
Меню настройки машин: 

Введите: 


L1, R1, L1, вверх, вниз, О, вниз, вниз, 
влево, квадрат, R1. 


Bushido Blade 


Как получить персонажа с пистолетом. 


Пройдите режим chambara без исполь- 
зования прохождений. Теперь вам ста- 
нет доступен герой с пистолетом, но 
только в режиме игры вдвоем. Для то- 
го чтобы его выбрать, высветите место 
рядом с Kanuki. 


Fighting Force 
Меню кодов. 


На главном меню зажмите влево + 
квадрат + 1 + В2. 


Если все сработало, появится надпись 
«Cheat Mode». Теперь войдите в оп- 
ции, где станет возможным выбрать 
невидимость и любой уровень. 


G-Police 
Все оружие, бесконечная амуниция. 


На экране загрузки оружия зажмите 11 
+ 12 + В1 + В2 + О + треугольник + 
квадрат и нажмите влево. Звуковой 
сигнал подтвердит правильность ввода 
кода. Единственный недостаток этого 
кода — игра не продолжится после за- 
вершения миссии. 


Секретные миссии. 


В окне для ввода паролей введите 
PANTALON. Если все сработало, внизу 
экрана появится надпись Cheat. Чтобы 
выбрать эти секретные миссии, войди- 
те в меню тренировочных миссий. 


Mortal Kombat Mythologies 
Sub-Zero 


Начать игру с уровня Fortress, 20000 
очков опыта: 


ZCHRRY 


Куча жизней: 
GTTBHR 
Финальные титры: 
CRVDTS 

Уровень Ветра: 
THWMSB 
Уровень Земли: 
(№5206 

Уровень Воды: 
ZVRKDM 
Уровень Огня: 
JYPPHD 

Уровень Тюрьмы: 
RGTKCS 

Уровень Мост: 
QFTLWN 

Уровень Крепость: 
XJKNZT 


NASCAR Racing 
Секретная игра. 


На втором джойстике во время начала 
заставки нажмите Х. 


Nightmare Creatures 
Секретный режим. 


В окне ввода паролей введите: 
влево, вверх, Х, квадрат, вниз, 
треугольник, квадрат, вниз. 


Выберите опцию начала новой игры. 
Пароли уровней: 

2 — вверх, О, треугольник, влево, 
треугольник, квадрат, Х, О 

3 — вверх, Х, О, треугольник, треу- 
гольник, вниз, квадрат, вверх 


4 — вверх, квадрат, треугольник, Х, 
треугольник, квадрат, вверх, О 


7 — треугольник, влево, треуголь- 
ник, Х, О, влево, 0, Х 


8 — треугольник, вправо, треуголь- 
ник, вверх, О, О, Х, квадрат 


9 — O, треугольник, треугольник, X, 
О, О, квадрат, Х 


10 — О, О, треугольник, вправо, 
треугольник, вверх, вниз, вниз 
TOCA: Touring Car 
Championship 


Введите следующие коды в качестве 
своего имени для различных результа- 
ТОВ. 


CMDISCO — тайная трасса 
CMLOGRAV — летающие машины 
СМТООМ — секретный пейзаж 


ТАМК — машина может стрелять, 
нажав на гудок 


СМСНУМ — картинг 
CMFOLLOW — телевизионная камера 


CMRAINUP — дождь идет сземли 
на небо 


FLEXMOBILE — машина лучше входит 
в повороты 


JHAMMO — все трассы 

PATSCREEM — зеркальный чемпионат 
СММАУНЕМ — водители-маньяки 
СМНАМОУ — большие руки 
CMCATDOG — ливень 

CMUPSIDE — игра вверх ногами. 


Resident Evil 2 
Другая одежда для Claire u Leon 


Чтобы получить новые костюмы, прой- 
дите игры А и В и получите А в обоих 
миссиях. После их окончания на экране 
должна будет появиться картинка с 
зомби в военной форме. Начните сле- 
дующую игру А, загрузив свою запись. 
Идите в полицейский участок, ничего 
не поднимая на своем пути. Когда вы 
подойдете к аллее, вас должен будет 
поджидать зомби. Пробегите мимо не- 
го внутрь, возьмите ружье и убейте его. 
Цельтесь в голову. Убив зомби, обыщи- 
те его. Вы должны найти ключ. Этим 
ключом вы сможете открыть замки в 
Темной Комнате. 


У Claire имеется один костюм и ре- 
вольвер, который стреляет и перезаря- 
жается лучше пистолета. У Leon‘a 
имеется два разных костюма. В одном 
из них он сможет держать оружие од- 
ной рукой. 


Как получить гатлинг и автомат: 


Для этого нужно пройти игру В с рей- 
тингом, не ниже В. 


Как получить ракетницу: 


Для того чтобы получить ракетницу, 
пройдите игру А с рейтингом, не ни- 
же В. 


Играть 3a Hunk: 


Чтобы играть за этого героя, пройдите 
игры А и В и получите рейтинг А в 
обеих миссиях. После их завершения 
появится экран, на котором вы сможе- 
те записаться и начать новую игру. 


Играть 3a Tofu: 


Пройдите игру 6 раз (А, В, A, В, A, В) и 
получите все оружие и все костюмы — 
в общем, все секреты. После прохожде- 
ния игры таким образом, вам предос- 
тавят возможность сыграть за этого ге- 
роя. 


Напоминаем, что когда вы начинаете 
новую игру A, заходите в нее после заг- 
рузки предыдущей игры В. cul 
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Diddy Kong Racing 


На экране ввода Магических кодов 
введите следующие слова для получе- 
ния различных результатов: 


JOINTVENTURE — совместный прик- 
люченческий режим для 2-х игроков. 


DOUBLEVISION — все могут выбрать 
одного героя 


FREEFORALL — максимальное 
улучшение от предметов 


FREEFRUIT — начать гонку с десятью 
бананами 


\МТАМИМВ - бесконечный набор 
бананов 


ZAPTHEZIPPERS — свободные трассы 


NOYELLOWSTUFF — трассы без 
бананов 


BYEBYEBALLOONS — трассы без 
шаров 


TIMETOLOSE — умные противники 


BOGUSBANANAS — бананы умень- 
шают скорость 


BODYARMOR — все шары дают 
защиту 


ROCKETFUEL — все шары дают 
ускорение 


BOMBSAWAY — все шары дают 
оружие 


OPPOSITESATTRACT — все шары 
дают магнит 


TOXICOFFENDER — все шары дают 
МИНЫ 


ARNOLD — большие герои 
TEENYWEENIES — маленькие герои 
OFFROAD — вседорожник 


BLABBERMOUTH — вместо гудка 
персонажи говорят 


JUKEBOX — музыка 
WHODIDTHIS — титры 


Chameleon Twist 
Бесконечная энергия. 


Если у вас проблемы со здоровьем, 
сделайте следующее: 


1. Запомнитесь 
2. Выйдите из игры 
3. Загрузите игру. 


Теперь y вас снова максимальная 
энергия. 


San Francisco Rush 
Перевернутые трассы. 


На экране подготовки к гонке (setup), 
нажмите: 


вверх, вправо, вниз, влево, вниз, 
вправо, вверх. 


Мины. 


На экране подготовки к гонке, 
нажмите: 


LRLRLR 


Туманная ночь. 


В опциях тумана поставьте ‘Heavy’, 
затем зажмите все четыре кнопки С 
и нажмите вправо. 


Изменить размер машины. 
На экране выбора машины нажмите: 


Нижняя С, верхняя С, верхняя С, 
нижняя С. 


Отключить автоматическое переме- 
щение. 


Для того, чтобы отключить автомати- 
ческое перемещение автомобиля на 
трассу, если он слишком долго нахо- 
дится на одном месте, нажмите четы- 
ре раза на верхнюю кнопку С. 


Изменить гравитацию. 


На экране подготовки к гонке зажми- 
те кнопку 2. Затем нажмите вверх и 
вниз на крестовине. Отпустите 2 и 
нажмите вверх, вниз, вверх, вниз. 
Первый раз этот код сделает машину 
тяжелее обычной, а второй раз легче. 


Отключить столкновения. 


Нажмите влево, затем зажмите впра- 
во и нажмите правую кнопку С. От- 
пустите их и нажмите поочередно 
верхнюю С, левую С, нижнюю С, 2. 


Воскрешение на месте. 


Этот код поможет вам воскресать на 
месте аварии, если это возможно. Для 
этого на экране подготовки к гонке 
зажмите 2 и левую кнопку С. Затем 
нажмите правую С, и отпустите кноп- 
ки С. Продолжая держать нажатой 2, 
зажмите правую кнопку С, нажмите 
левую кнопку С и отпустите 
кнопки. 


Бесконечное время. 


На экране подготовки к гонке зажми- 
те 2 и нижнюю С, затем нажмите 
верхнюю С. Отпустив кнопки С, заж- 
мите верхнюю кнопку С и нажмите 
нижнюю С. Отпустите кнопки. 


Automobili Lamborghini 
Секретные машины. 


Bugatti EB110 — пройдите чемпио- 
нат в режиме сложности Novice. 


Ferrari F50 — пройдите чемпионат в 
режиме сложности Expert. 


Ferrari Testarosa — пройдите режим 
Basic arcade в режиме сложности 
Novice. 


Porsche 959 — пройдите режим 
Basic arcade в режиме сложности 
Expert. 


Страна Игр 


Vector — пройдите режим Pro в ре- 
жиме сложности Novice. 


Dodge Viper — пройдите режим Pro 
в режиме сложности Expert. 


Clayfighter 
Играть за Boogerman. 


На экране выбора персонажа зажми- 
те Ё и нажмите верхнюю С, правую 
С, левую С, нижнюю С, В, А. 


Случайный выбор бойца 


На экране выбора персонажа зажми- 
теЁ ив. 


Mace: The Dark Age 
Замена голов. 


На экране выбора персонажа нажми- 
те поочередно старт на следующих 
персонажах: Al-Rashid, Takeshi, 
Mordos Kull, Xiao Long, Namira. 
После этого два выбранных вами пер- 
сонажа обменяются головами. 


Играть 3a Ned The Janitor 


На экране выбора персонажа нажми- 
те поочередно старт на следующих 
персонажах: Koyasha, Excecutioner, 
Lord Deimos, затем перейдите к Xiao 
Long и нажмите Quick. 


Персонажи в тапочках. 


На экране выбора персонажа нажми- 
те поочередно старт на следующих 


персонажах; Ragnar, Dregan, 
Koyasha. 
Duke Nukem 64 


Включить меню кодов. 


Это надо сделать сразу, иначе другие 
коды работать не будут. На экране 
главного меню введите влево, вле- 
во, L, |, вправо, вправо, влево, 
влево. 


Невидимость 


После ввода первого кода нажмите 
семь раз на кнопку В. 


Уровни без врагов. 


После ввода первого кода 
нажмите 1, левая С, вле- 
во, В, правая С, впра- 
во, влево, влево, 
вправо. 


Все предметы. 


Введите В, С правая, 
вправо, |, С левая, влево, 


С правая, вправо. 
сл 
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YTIONs, TACTICS, FAQ's 


Внимание: функции правых и левых 
Ctrl и Shift различаются. Для желаю- 
щих посражаться в external view пред- 
лагается сразу переопределить клави- 
ши поворота — RCtrl и 1п5/0 явно выб- 
раны неудобно (курсор в external view 
вызывает движение боком, а не пово- 
рот). Управление из кабины удобное, 
стандартное: мышь + курсор, и не надо 
думать, куда смотрит башня, а куда — 
корпус. Посмотреть, сколько у вас в за- 


пасе юнитов каждого типа, можно по 
правому Shift, а переназначить тип 
второго оружия вашего танка можно 
по правому Ctrl. Лучше сразу перерас- 
пределить ресурсы на 100% скорости 
по «Х» — чем маневреннее будет ваш 
танк, тем труднее будет в него попасть. 


Перед каждой миссией кампании вы 
можете отправить на планету спутни- 
ки-шпионы. Так можно узнать предва- 
рительную информацию о том, где на- 
ходится противник, сколькими юнита- 
ми он располагает и какого они типа и 
где будут сбрасывать кубышки с по- 
мощью — все это выдается в текстовом 
режиме, никакой карты вам никто не 
даст. Кроме того, можно проапгрей- 
дить свой танк и купить уже готовые 
бомбардировщики и танки. Немало- 
важной будет и покупка жизней — они 
не бесконечны, и если вас уничтожат 
некоторое количество раз, миссия бу- 
дет провалена. Если же вы играете в 
quickstart — можно определенным об- 
разом настроить параметры миссии по 
вашему усмотрению. 


Цитадель вызывается из Claim Square 
(мишень) по F9. После этого надо быс- 
тро пораскидать пушечки-зенитки (Р5, 
F6 соответственно, целясь в землю или 
над каменным выступом). Предлагает- 
ся использовать схему F5, F6, Fé для ци- 
таделей, окруженных по большей части 
водой (для отражения в большей степе- 
ни атак с воздуха), и схему F5, F5, F6 — 
в остальных случаях (отсутствие одного 
из компонентов защиты не привет- 
ствуется). 


После этого нажимается «О», и вы по- 
падаете в режим карты. По мере захва- 
та цитаделей здания рекомендуется 
строить в следующем порядке: элек- 


UPRISING 


тричка (термин игромана — Алексея 
Хрипкова), бараки, танковый завод, за- 
вод АА\, завод бомбардировщиков. И 
далее еще по одному заводу для бом- 
бардировщиков и танков — пригодятся 
при атаке на вражескую цитадель (осо- 
бой необходимости в пехоте, в отличие 
от бомбардировщиков, не наблюда- 
лось — нарождалась она быстро). Заво- 
ды можно строить как в режиме карты, 
так и прямо из танка по QWERTY. Да- 
лее можно переходить на Advanced 
здания: бараки, завод АА\, завод бом- 
бардировщиков ит.д. 


Без бомбардировщиков и думать нече- 
го, за очень редким исключением. Если 
у вас пара бомбардировщиков готовы 
к вылету — еще лучше. Перераспреде- 
лите 100% ресурсов на скорость по 
«Х». Первым шагом будет уничтоже- 
ние всех окрестных зениток, несмотря 
на огонь противника (бомбардиров- 
щик летит медленно — так что может и 
не долететь). Затем берите цитадель в 
прицел и пускайте на нее пару бомбар- 
дировщиков. Теперь — в бой. Подьез- 
жайте к цитадели, высаживайте пехоту 
и танки (чем ближе пехота к цитадели, 
тем больше шансов, что последняя ког- 


да-нибудь будет заминирована). Реаль- 
но это выглядит так: ваш танк подкаты- 
вается почти вплотную к цитадели, да- 
лее судорожно жмутся все подряд кла- 
виши F1-F4 и также молниеносно танк 


возвращается на исходную позицию. 


Оттуда займитесь окрестными пушеч- 
ками, уворачиваясь от огня из цитаде- 
ли и выбрасывая десант из пехоты, тан- 
ков и AAV на поваливших врагов. Пов- 
торяйте так до тех пор, пока не приле- 
тят бомбардировщики. Цитадель за- 
метно обветшает — добивайте ее и за- 
нимайте Claim Square, He подпуская к 
нему врагов. Переставьте ресурсы на 
100% броню и расстреливайте, бомби- 
те и десантируйте пехоту на окрестные 
здания. Только когда все строения про- 
тивника в округе будут снесены, можно 
будет занять территорию (после нажа- 
тия на F9 можно чиниться, обустраи- 
вать территорию и параллельно вызы- 
вать другие строения, не дожидаясь 
прилета вашей цитадели). Наиболее 
живучими почему-то оказываются 
электрички, да и цитадель противника 
может появится снова. Отступление во 
время боя для починки в вашей бли- 


жайшей цитадели в большинстве слу- 
чаев приводит к провалу атаки — нуж- 
но будет все начинать сначала и неиз- 
вестно на какие деньги, поэтому жела- 
тельно прикупить аптечку и время от 
времени отьезжать и принимать. 


Первым делом надо не забывать вре- 
мя от времени нажимать на F5 и F6 — 
ваши орудия и зенитки быстро выходят 
из строя, но об этом вас никто не ин- 
формирует. Можно неограниченно 
долго чиниться в Claim Square по «Р» — 
все рядом. Кидайте на врагов пехоту, 
танки, АА\, но берегите бомбардиров- 
щики на будущее. По Е12 можно перек- 
лючится в орудийную башню любой ци- 
тадели — удобно для отражения атак с 
воздуха или если враг еще далеко. В 
этом режиме также можно десантиро- 
вать пехоту и танки. О вражеских бом- 
бовых ударах вас ставят в известнос- 
ть — сразу после этого лучше сделать 
удаленный Fix All той цитадели на кар- 
те. 


В этом случае понадобится пехота — 
солдаты минируют здание, и оно взры- 
вается, но лучше, если при этом будет 
присутствовать пара танков или AAV. В 
крайнем случае можно использовать 
бомбардировщик. Тратить снаряды 
(правая клавиша мыши) не очень реко- 
мендуется, они больше пригодятся в 
бою с вражеской техникой. Когда сра- 
жение выиграно, можно продать ос- 
тавшиеся юниты по «DEL» — и тогда 
производство текущего юнита данного 
типа будет ускорено. При этом пос- 
троить что-либо на захваченной плат- 
форме будет нельзя. На одиноко стоя- 
щую пушку лучше натравить танки, чем 
подставляться самому. Если вам пред- 
стоит захватить вражескую «высоту», 
то перед атакой лучше обстрелять ее 
гранатами и мортирами снизу. 


1.7 Бой с вражескими юнитами 


SOLUTIONS, TACTICs, FAQ's 


Пехоту проще всего стравить со своими 
головорезами. Здесь неэффективно 
использовать снаряды, лучше стрелять 
лазером, Cupid Missile или огнеметом. 
В крайнем случае можно их просто да- 
вить. Вражеский танк отвлекается ва- 
шим и в это время расстреливается. 
Также хороши Cupid Missile и самона- 
водящиеся ракеты. По воздушным це- 
лям стрелять практически бесполезно 
до тех пор, пока истребитель не несет- 
ся прямо на вас, горя желанием сбро- 
сить свои бомбы — вот здесь-то и мож- 
но выстрелить пару раз в лоб. Другой 
вариант — самонаводящаяся ракета 
или стравливание со своим AAV. 


Единственной опасной поверхностью 
является лава. Плавать по воде можно, 
ичем адванснее wraith, тем свободнее, 
но там где глубоко (более темный си- 
ний), вас не пустят. Забираться на кру- 
тые холмы не всегда получается. 


Все savegame файлы элементарно 
взламываются в любом hex-editor (.sav 
для файлов campaign и .5Я для файлов 
quickstart — He то, что в Red Alert, где 
попробуй найди!). Файлы имеют раз- 
личный формат, т.к. в файле кампа- 
нии кроме денег и жизней в миссии на 
конкретном уровне-планете еще хра- 
нятся текущие вооружения и общий 
кредит по миссиям. Оба формата 
имеют заголовок фиксированной дли- 
ны и переменную часть — параметры 
игры, положения юнитов и т.п. 


В таблице ниже приводятся адреса в 
savegame для первых (наиболее прос- 
тых) уровней игры, начиная с которых, 
при желании можно прописать завет- 
ное трехбайтовое $FFFFFF. 


При этом 2 unmined — ресурсы плане- 
ты, которые становятся деньгами в ре- 
зультате работы электричек, 7 mined — 
деньги, доступные с самого начала, 
Lives — количество жизней, Credit — 
общий кредит по миссиям в кампании 
(За каждую миссию полагается вознаг- 
раждение, которое тратится в основ- 
HOM Ha upgrade). 


Две строчки в последней таблице 
объясняются тем, что при запуске но- 
вой кампании, в отличие OT quickstart, 
ряд параметров выбирается случай- 
ным образом (меняются вознагражде- 
ния за прохождение миссий, текстурки 
планет, начальная галактика, хотя кон- 
кретный набор планет в галактике ос- 
тается неизменным), что, видимо, вы- 
зывает смещение адресов в один байт 
в самом формате зам. Tak, например, 
если название стартовой галактики 
EuroNodeius, то нужно брать первую 
строчку таблицы, а, скажем, для Etamin, 
Fallway, Arjuna подойдет вторая строч- 
ка Егидага*. Во всех случаях перед бай- 


том садресом из таблицы должен всег- 
да находиться байт со значением $FE. 


Еще после прохождения демки автор 
пообещал себе купить полную версию 
при первой же возможности. 


О плюсах автор сказал бы сле- 
дующее: 


Широта и Долгота мысли разработчи- 
ков, наконец-то слепивших бесподоб- 
ную игрушку в смешанном жанре; 


Динамичность; 


Отказ от использования полигонов для 
изображения людей в пользу спрай- 
тов — реалистичности больше и тор- 
мознутости меньше; 


Идея о контролируемом распределе- 


Планета 7 unmined 7 mined (деньги) Lives 
Erudara $14C $41F $2FB 
Priva $162 $415 $2F1 
Solaris $14С $40Е $2ЕВ 
Планета Общий credit Zunmined Z mined (деньги) Lives 
Erudara $1see $CDA7 $D07A $CF56 
Erudara* $1D $CDA8 $D07B $CF57 


0) ie sae 


нии ресурсов (Броня/Скорость); 


Простота в управлении (в отличие от 
танковых симуляторов). 


Среди минусов (мечтать не 
вредно) можно выделить 
следующие: 


Мало-мало типов зданий и, соответ- 
ственно, функций; 


Однообразность миссий, ввиду просто- 
ты заложенной концепции; 


Ограничение на три башни-зенитки у 
каждой цитадели; 


Ограничение по количеству жизней; 


Неудобный режим управления в ежег- 
nal view; 


Невозможность переключения между 
остальными юнитами (ведь симулятор 
пехотинца или какого-нибудь танка 
выглядели бы также, отличался бы 
только — AAV или Bomber); 


Отсутствие плавающей боевой техни- 
ки; 


Автор все же предпочитает строить ци- 
тадели там, где хочется, а не там, где 
можно (как в C&C, a нев 7); 


Непонятен тот факт, что необходимо 
много ездить по карте, хотя все под- 
контрольные юниты почему-то пере- 
мещаются во времени мгновенно. 
Можно было бы сделать ускоренное 
десантирование wraith с AAV или тран- 
склюкацию хотя бы между цитаделями; 


Отсутствие хотя бы примитивных заг- 
раждений — пехота и танки, атакую- 
щие далекую цитадель, часто напря- 
гают; 


Невозможность удаленного размеще- 
ния пушечки-зенитки у цитадели — на- 
до ехать; 


Отсутствие прицела с многократным 
увеличением (как в МОК), хотя это от- 
носится к большинству 3D Action игр; 


Отсутствие возможности лечения юни- 
тов в бою. 


Страна Игр МАРТ 1998 
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Классификация оружия 


Категория: 
WRAITH 


ECHNOLOGY Описание 


Название Tun Upgrade Цена Upgrade 


Standard * 
Reinforced 20000 
Advanced 40000 


Wraith Chassis Увеличивается прочность, броня 


Категория: 
MISSION 
SUPPORT 


Больше дальнобойность, 
бойная сила 
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Больше дальность, 
лучше наводится 


Heat-Seek Missile 


Максимальное количество 


Наименование 


1 live 8000 


* — отмечено то, что уже имеется по умолчанию. 


1soldier текущ. <= 19 

1 tank текущ. <= 19 Cupid Missile Пачка ракет, эффективнее, 
(Katuyshka) чем просто снаряды 

1 ААУ текущ. <= 19 

1 Bomber текущ. <= 19 


Эффективно против пехоты 


Нате бип и зданий 


все, потребуется 1765 кредит- 
ных рубликов новыми (см. сле- 
ующий раздел). 


Безопасна для ваших юнитов, 


Land Mine 6 
ольше мощность 


2/3 health 
> 2/3 health 
s health 
> $ health 


10000 
15000 
20000 
25000 


Восстанавливает все большую 


Remote Repair 
часть здоровья за раз 


Normal 
Improved 
Ultra 


Становится все эффективнее 


Spline Gun и мощнее 


Автоматически укладывают 
14/20 мин соответств. 
Необходима также технология 
минирования 


Level 1 


Mine Layer Level 2 


Level 1 
Level 2 
Level 3 


Управляемая ракета — растет 
точность, дальность и сила 
поражения 


Helix Missile 
aim Rik 


@)- 


Level-1 
Level-2 
Level-3 


Низкая скорость, но эффективна | 


Mole Torpedo против пушек, мин и пехоты 


Normal 30000 


Владимир ПРЫГИН 


Hive Missiles 


BFM 9000 


Antimatter Disk 


High Explosive 
Armor Piercing 


Level 1 
Level 2 
Level 3 


20000 
18000 


Удобно стрелять из-за холма, 
эффективен против зданий 


Самонаводящаяся ракета, 
украденная технология 


Эффективна против 
воздушных целей 


Летит низко вдоль земли, 
нанося урон юнитам противника 
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Категория: 
GENERAL 


ECHNOLOGY 


Название 


Tun Upgrade 
Recruits 


р Green 
Soldier General Infantry 
Veterans 


Elite Guard 


спраитовые 


Wildcat 


Hyena 


Cheetah 


Leopard 


Sparrow 


Salvo 
Barrage 
Rake 


Turret 


Citadel 


210 THZ 
270 THZ 
330 THZ 
390 THZ 


Power Plant 


Peacekeeper 
Warmonger 
Punisher 
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Цена Upgrade 


Описание 


Пушечное мясо с лазерными пушками, растет 
мобильность, бронежилетность, последние 
даже сшибают танки первого уровня 


Увеличивается скорость, броня 
и дальность. В бою основная боевая 
единица. Рита чинится сама, 
но не на 100% 


Стреляют торпедами, лазерными 
пушками, увеличивается 
мощность пушек 


Основное оружие против цитаделей, 
на борту есть 2 флакона анти-ракетной 
пыли, a boosted получает еще анти-А\/\/ 

лазерную пушку 


Зенитка, растет скорострельность 
и точность 


Пушка, растет скорострельность, 
дальность, броня 


Цитадель, растет мощность 
и скорострельность, последние модели 
сбивают AAV с одного выстрела 


Электричка, растет скорость 
выработки денег 


Лазерный луч, карающий с неба. 
Растет мощность, один выстрел стоит 
900/600/600 соответственно 


Просто коды 


Во время игры наберите «М» 
— появится строка для обмена 
сообщениями. Далее введите 
код и нажмите «Enter». 


CHUMP — бессмертие, неуязви- 
мость; 


DANGEROUS — бесконечное 
оружие (по правой клавише 
мыши), но ваши юниты — ко- 
нечны. Если хотите воевать с 
юнитами, придется ломать 
деньги; 


TUFF — мощь всего оружия уве- 
личивается в несколько раз, лю- 
бым оружием можно взрывать 
юниты и здания; 


CHUMP — введенный еще раз, 
включает суперскорость, но не- 
которые виды оружия становят- 
ся недоступны. 


Все режимы могут быть активи- 
рованы как по отдельности, так 
ивлюбой комбинации, повтор- 
ный ввод кода отключает ре- 
жим (за исключением кода 
СНУМР — он отключается пос- 
ле третьего ввода). Текущий ре- 
жим высвечивается на панели 
кабины, внизу. 
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ОТВЯЗНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 


СОВЕТЫ ПО ТАКТИКЕ ПРОХОЖДЕНИЯ р 


Итак, выбираем из стартового меню 
«New Game» и понеслось... 


Не будем перечислять все, что может 
быть проделано, а ограничимся толь- 
ко действиями, необходимыми для 
прохождения игры. 


Отсмотревши кошмарик про нехоро- 
шую девочку и не менее плохих мон- 
стров, Гарри Таскер принимает един- 
ственно правильное решение: поспать 
еще. Пока он спит, вы можете прочи- 
тать его досье и проникнуться непрос- 
той судьбой главного «героя». Щел- 
кнув на слове «penguin», можно воо- 
чию познакомиться с мерзким пингви- 
ном, так основательно напакостив- 
шим нашему горе-детективу. Проснув- 
шись от назойливого телефонного 
звонка, побродите по квартирке Гар- 
ри, потыкайте туда и сюда, кое-что за- 


пихайте в свой инвентарь, ну и как 
обычно... 


На журнальном столике стоит огром- 
ная банка со шпанскими мушками. 
Щелкните по ней и, пока мухи радос- 
тно разлетаются по своим делам, про- 
верьте содержимое лежащего рядом 
бумажника. Из него надо вытащить 
двадцатку, на которой накорябан те- 
лефон старого Ляо из подвальной 
прачечной. Теперь можно позвонить 
ушлому китайцу, применив банкноту 
к номеронабирателю на красивом 
желтом факсе. Выберите из списка, 
который пришлет Ляо, любой предмет 
(все равно он обманет) и приступайте 
к изготовлению видеоматериала, так 
необходимого для плодотворного об- 
мена с китайским дедушкой. (Реко- 
мендую сначала позвонить своей на- 
чальнице Люси, нажав на кнопку 
«Босс» на факсе). Люси расскажет, что 
надо делать и пришлет досье на Мар- 
киза и его жену. 


Возьмите видеокассеты на полке под 
телевизором, эспандер и ТВ-шнур. 
Вставьте одну из кассет в видик и под- 


ключите ТВ-шнур к разьему на штати- 
ве подзорной трубы. Аппарат готов к 
работе и стартует автоматически при 
нахождении нужного окна в объекти- 
ве подзорной трубы. Не пытайтесь за- 
писывать кассету стоя на полу — Ляо с 
негодованием отвергнет предложен- 
ный видеоматериал. Чтобы записать 
нечто способное удовлетворить при- 
вередливого старика, надо залезть на 
шкаф у окна. Ибо, как известно, со 
шкафа всяк лучше видно. Для этого на- 
до достать эспандер и набросить его 
на крюк над шкафом. Щелкните по 
ручке эспандера и, когда вы ухвати- 
тесь за нее рукой, щелкните еще раз по 
руке. Удобно устроившись на шкафу, 
возьмите журнал «Флайбой» и, загля- 
нув в трубу, найдите окошко, в кото- 
ром что-нибудь происходит. 


Спрыгнув со шкафа, идите прямиком 


Сразу и не подумаешь, что 
здесь живут такие нехорошие люди. 


в туалет, не забыв, конечно, вытащить 
записанную кассету из видика. В туале- 
те положите кассету в лифт, и Ляо не 
замедлит прислать визитную карточ- 
ку, правда, без фотографии. 


Фотографию можно отыскать в жур- 
нале Флайбой, найденном на шкафу. 
Вредная девица на обложке не будет 
ни в какую соглашаться на просмотр 
журнала, мотивируя это тем, что Гар- 
ри уже видел ее во всех возможных 
ракурсах. Но ее можно обмануть. Для 


этого надо применить журнал к зерка- 
лу (это можно сделать только на круп- 
ном плане полки под зеркалом). Возь- 
мите фотографию и примените ее к 
визитной карточке. Теперь у вас есть 
какой-никакой, а документ. Не забудь- 
те прихватить пистолет, лежащий там 
же на полке под зеркалом. 


Посмотрите два блока новостей по те- 
левизору и поиграйте в кровавую игру 
на кухонном столе до полной и окон- 
чательной победы. Заколов десять 
мух, пожарьте их в микроволновке. 
Не спрашивайте зачем — потом при- 
TOAUTCA. 


Ну BOT и все — можно ехать в Замок. 
Хотя лучше выменять у Ляо все, что 
удастся, чтобы не кататься туда-обрат- 
но. Ляо охотно примет еще одну ви- 
деокассету, записанную со шкафа. За- 
тем старый перец заартачится. Надо 
послать ему журнал «Флайбой». В ре- 
зультате у вас в инвентаре образуются 
такие нужные вещи как связка ключей 
и гаечный ключ. 


Возьмите из умывальника в туалете 
карманную игру «Гэгбой». К сожале- 
нию, сыграть в нее не удастся — нет 
картриджа... Но всему свое время. 


Смело выходите на улицу, садитесь в 
машину — и BOT OH Замок! Но мы в не- 
го пока не пойдем, нужно собрать еще 
кой-какое барахло. Спуститесь на 
пристань слева и залезьте в телепорта- 
ционную дыру. Попав в параллельный 
мир, достаньте картридж для «Гэгбоя» 
из почтового ящика. Если хотите, мо- 
жете поиграть прямо здесь, пока ник- 
то не видит. Наберите 66 очков (на- 
деюсь, вы поняли, что принцип совсем 
не похож на ТЕТРИС) и вы получите те- 
лефон конторы по выдаче Супер-при- 
зов. 


Откройте ключами дверь в домик От- 
шельника и заберите кусочек Иверия, 
который валяется на столике рядом с 
шахматами. 


Вернитесь на пристань через дыру ря- 
дом с почтовым ящиком и подойдите 
к воротам в Замок. Так и есть — зак- 
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рыты. Придется подергать за веревоч- 
ку, авось дверь и откроется... 


А вот и хозяин мчится нас встречать. 
Отрапортуйте ему, что вы гинеколог, 
и визитку покажите, чтобы старый ал- 
коголик успокоился. 


Во дворе Замка надо подобрать ка- 
нистру с бензином (она находится в 
сторожке слева от выхода) и резино- 
вый шланг (он лежит на камне у мин- 
Horo ПОЛЯ). 


Заходите в холл Замка — там тоже ес- 
ть чем поживиться. На столике у бас- 
сейна лежит банка из-под диковинно- 
го напитка «Косорыловка», на трам- 
плине валяется прицел от зенитки — 
очень нужная вещь! Что, уронили? 
Да... теперь придется повозиться... В 
бассейне проживает плохо кормлен- 
ная акула. Придется спускать воду — 
ручка в нише за главной лестницей. 
Вот только сигнализацию надо отклю- 
чить, а это ох как непросто! Ладно, 
займемся этим потом. Сейчас есть де- 
ла поважнее. 


Идем в комнату Марго. Она в конце 
коридора, ведущего налево от глав- 
ной лестницы. К сожалению, по пути 
добавилась еще одна головная боль — 
найти выпивку для героического Мар- 
киза. На двери в комнату Маркизы ви- 
сит кодовый замок, но это не беда — 
код написан на коврике под ногами. 
Срисуйте его и наберите на панели 
замка. Ну вот мы и в комнате! Возьми- 
те метлу справа от входа. Подойдите к 
Туалетному столику с зеркалом и возь- 
мите на нем малахитовое яйцо и губ- 


( Есть ли жизнь на Марсе? ) 
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ную помаду. (Можно посмотреть в 
зеркало, только не стоит красить гу- 
бы!). Слева от зеркала под астрологи- 
ческой картой находится сейф с тремя 
замочками. Что нам надо? Правильно, 
три ключика! Ключики лежат в чучеле 
крокодила, подвешенного к потолку 
(посмотрите вверх от входной двери). 
Потыкайте метлой крокодила в брю- 
хо, и вы станете счастливым обладате- 


кните в любое из заклинаний и повто- 
ряйте этот процесс, пока Вам не удас- 
тся наколдовать одноразовую фомку. 


Возьмите фомку и разберитесь с ее 
помощью и с помощью крокодиловых 
ключиков с замками на сейфе. Вот Te- 
перь повезло по-настоящему! Этим 
прекрасным предметом можно взло- 
мать книжный шкаф, стоящий слева от 
входа. 


Смело спускайтесь в подвал. Под ван- 
ной справа валяется капкан. Спусти- 
тесь еще дальше в подвал и примени- 
те его к змее, которая радостно встре- 
тит васу входа. Снарядите ловушку жа- 
реными мухами, и бедное животное 
падет жертвой своей неуемной жад- 
ности. И поделом, нечего было кусать- 
ся! Идите налево и пощелкайте по 
бочкам в верхнем ряду. Неожиданно 
явившийся Маркиз наконец получит 


«Не люблю я этих собак — от 
них запах, шерсть...» 
нь 


лем двух ключиков. Третий же ключ 
просто не существует в природе. Дос- 
тойную ему замену можно получить с 
помощью нехитрого колдовского 
приема. Разбейте яйцо о каминную 
решетку и достаньте из него иголку. На 
камине также лежит книжка с закли- 
наниями. Положите иголку в чашу, 
стоящую посреди комнаты, и приме- 
ните к ней магическую книжку. Щел- 


a SS ere 


TO, кчему так стремилось его измучен- 
ное сердце. Но мы тоже не с пустыми 
руками! Что это там беленькое чер- 
неется в бочке? Это денежка. И она 
нам несомненно пригодится. 


Выходите наверх и подслушайте разго- 
вор Марго с Черным Братцем. После 
того, как злодеи уйдут и Вам станет 
кое-что известно, смело выходите из 
шкафа. 


Вот она таинственная книга. Попро- 
буйте с ней разобраться. Но только 
что-то начало получаться, как вездесу- 
щий и вконец освиневший Маркиз ли- 
шает нас этой чудесной вещи! 


Ну и черт с ней! У нас и так куча ин- 
формации и не плохо бы прокатиться 
домой и протелефонировать люби- 
мому боссу. 


К сожалению, дверь заперта, и извес- 
тный нам код не подходит. Ага, тут то- 
же есть коврик... Не получилось... 


Ну что же надо как то выбираться из 
этой западни. Помимо фолианта, Чер- 
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Александр КОПОВ 


SOLUTIONS, TACTICs, FAQ’s 


Tepelog 


Sorry! 
This part of the Game 
is under construction. 


полезные CQBeT bi тактика 


ный Братец притащил Марго ряд нуж- 
ных и полезных вещей — ноутбук и ка- 
кое-то странное периферийное ус- 
тройство. Запустите устройство, вста- 
вив денежку в специальное отверстие 
на нем. Теперь надо влезть в ноутбук. 
Конечно, это нехорошо, а что делать? 


Наберите слово «password» и залезай- 
те в демонстрашку Вгоота 666. Щел- 
кните по бензопиле (по пингвину щел- 
кать не надо, он и так уже Вас достал!), 
и вот проверенное веками средство у 
нас в руках! Из компьютера надо ма- 
териализовать еще ряд предметов. 
Войдите в XXX-Pics и наберите там 
бельишка и побольше! 


Теперь с помощью бензопилы откры- 
вайте балконную дверь — и на свежий 
воздух! Внизу стоит моторка, и един- 
ственная возможность до нее доб- 
раться — прыгать. Но, конечно, не 
просто так, а привязавшись. Для этого, 
стоя на балконе, примените похищен- 
ное у скелета белье к своей ноге и ме- 
тодом проб и ошибок подберите нуж- 


ную длину веревки. Уцепитесь рукой 
за сидение моторки и домой! (В Замок 
возвращаться бесполезно - все равно 
Маркиз прогонит). 


Вернувшись домой, надо позвонить 
Люси и, узнав, что все не так-то просто, 
попытаться проникнуть в Замок 
окольными путями. Для этого пошлите 
Ляо оставшиеся у вас ценные предме- 
ты, а именно Гэг-бой и некий Супер- 
приз. Неизвестно что это такое, но, су- 
дя по реакции старика, вещь просто 
удивительная. (Чтобы выменять Су- 
пер-приз, выберите что-нибудь из 
списка Ляо и позвоните в призовую 
контору, применив бумажку с номе- 
ром к факсу. Теперь идите к лифту в 
прачечную и получите то, что Вам 
причитается). Судя по присланным 
Ляо вещам, нам предстоит прогулка 
по канализации. Чтобы туда попасть, 
отвинтите с помощью гаечного ключа 
гайку на основании унитаза, откройте 


крышку унитаза и примените помаду 
кобразовавшемуся на полу игровому 
полю размером 3x3. Теперь перед Ва- 
ми сложнейшая задача — проиграть в 
крестики-нолики. После того как Вам 
удастся с ней справиться, нажмите 
ручку спуска воды — и путь свободен! 


Примените к образовавшемуся отвер- 
стию водолазный шлем и спускайтесь 
вниз. Дальнейшие передвижения по 
лабиринту лучше всего совершать с 
помощью карты. Если Вам не удается 


Непримиримый 
борец за 
нравственность. 
(Рано радуешься, 
зверюга!) 


пройти дальше из-за канализационно- 
го монстра, то хватайте любой из 
проплывающих мимо странных пред- 
метов и швыряйте его прямо в светя- 
щиеся глаза. В любом из тупиков набе- 
рите камней и найдите рогатку, под- 
нявшись по трубе, в месте, помечен- 
ном на карте галочкой. При попытке 


«Отодвигаю я, 
значит, унитаз... А там 
такое творится!» 


—=— 


Время побриться, однако! 


подняться в трубу, помеченную крести 
ком, Вас будет ожидать неприятный 
сюрприз. Примените к крысе рогатку с 
камнями и начинайте охоту. Степень 
натяжения рогатки зависит от того, 
сколько вы держите нажатой кнопку 
мыши. (Совет бывалого стрелка: про- 
ще всего попасть в крыс, вылезающих 
по центру и справа. Но учтите, что по- 
ка Вы держите прицел на отверстии, 
крыса оттуда не вылезет. Она, конеч- 
но, дура, но не настолько.) 


Выбравшись из люка в холле Замка, 
еще раз зайдите в комнату Марго и 
снимите последние трусики со скелета 
в ноутбуке. Лучшее, что можно приду- 
мать после позорного изгнания — это 
пойти искать украденную Маркизом 
книгу. (Кстати, проходя по коридору 
из комнаты Марго, найдите в одном 
из цветочных горшков слева сломан- 
ную расческу). Не спускаясь по лестни- 
це, пройдите до конца галереи и вой- 
дите в дверь. Эта часть игры еще не- 
достроена, но на третий раз Вы смо- 
жете пройти в комнату, где хранится 
огромное количество старых бата- 
реек. Найдите «живую» батарейку на 
полу и идите в холл. 


За воздушным шаром, наверху, видна 
дверь, которая ведет к кабинету Мар- 
киза. Чтобы до нее добраться, надо за- 
пустить воздушный шар, собрав меха- 
низм, находящийся на дне его корзи- 
НЫ. 


Примените к этому мудреному меха- 
низму канистру, шланг, расческу, бан- 
ку «Косорыловки» и странную бутыл- 
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ку, которую надо подобрать в нише 
справа от лестницы. Теперь можно ле- 
TeTb, но лучше сначала подготовиться 
к тому, чтобы отключить систему сиг- 
нализации, которая находится в ком- 
нате Маркиза. 


Для этого нам понадобится «Фото- 
роид» (лежит в шезлонге у бассейна), 
кассета к нему (лежит на перилах 
коллонады слева от входа в холл) и 
батарейка. Снарядите «Фотороид» и 
примените его к портрету Маркиза, 
висящему над лестницей. Вы можете 
сфотографировать любого из трех 
персонажей, представленных на 
этом бессмертном шедевре. 


Теперь запускаем воздушный шар с 
помощью ручки, подозрительно на- 
поминающей штопор, и летим к за- 
ветной двери. Зайдя в комнату Мар- 
киза, обратите внимание на модель 
самолета, стоящую на верстаке. По- 
ковыряйте постамент, на котором 
стоит самолетик. Так и есть, маниа- 
кальный старик залил клеем бесцен- 
ную книгу! Полностью отковырять ее 
не удается, поэтому надо отправить- 
ся на поиски какого-нибудь подходя- 
щего приспособления. Но сначала от- 
ключим систему сигнализации. Для 
этого надо приложить сделанный 
Фотороидом снимок к глазку видео- 
камеры, находящейся справа сверху 
на мониторе, и нажать кнопку OFF на 
экране. 


Выходим из комнаты и забираем у 
одного из рыцарей в коридоре ми- 
ноискатель. 


Действующая модель 
генератора женского белья. 


$ Push Me: 


Вернувшись Ha шаре в холл, спустите 
воду из бассейна с помощью ручки, 
находящейся слева от лестницы. Те- 
перь можно залезть в бассейн и поп- 
робовать взять прицел. Что-то нам 
сегодня хронически не везет. Но нес- 
проста же рядом валяется авиабом- 
ба — бросьте ее в колодец — и при- 
цел Ваш! Теперь можно выйти во 


двор, подойти к минному полю и за- 
пустить по нему миноискатель пыле- 
сосного типа. Поднимитесь в башню, 
приделайте прицел к зенитке и начи- 
найте охоту за несчастным самоле- 
том (не бойтесь, этого всего-навсего 
авиамодель). Совершив свое черное 
дело, подберите останки самолетика 
и бегом в комнату Маркиза. Поковы- 
ряйте самолетиком книгу... Очеред- 


«Да вы их 
просто неправильно 
готовите!» 

(Из разговора 
в метро) 
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ной облом. Эта книга совсем не об 
этом... Медленным и печальным ша- 
TOM выходим в коридор и ... наты- 
каемся на оброненный Маркизом 
фолиант. Скорее домой — отчитать- 
ся Люси о победе! 


Вот так дела — Люси сидит на крова- 
ти и не обращает на нас никакого 
внимания. Единственный способ 
привлечь ее внимание, это показать 
ей фолиант. Ох, лучше бы мы это не 
делали, но поздно! 


В этой плачевной ситуации можно 
делать только одно — плеваться и де- 
лать это надо очень быстро. Не 
страшно, если не получилось с перво- 
го раза — количество попыток не ог- 
раничено. К тому же потом выяснит- 
ся, что Гарри забыли привязать. Най- 
дите копье и тыкните им в спящего 
крокодила. Спросонок он злобно 


Очередная 
неудачная попытка 
инопланетного 
вторжения. 


пожрет все курсоры. Призвать живот- 
ное к порядку можно, еще раз тык- 
нув в него копьем. Садитесь на кро- 
кодила и вылетайте в дыру в потол- 
ке. Вам предстоит полет среди пол- 
чищ жаренных кур. Можно потыкать 
в них копьем, сохранив тем самым 
несколько пальцев, а можно и не ты- 
кать — кому как нравится. 


Свалившись с небес, идите в комнату 
Марго — там явно готовится что-то 
нехорошее. На столике у кровати 
стоит кувшин с адским зельем. Брось- 
те в него кусочек Иверия и выпейте. 
В результате свершившегося чуда пу- 
говица пробъет брешь в стене и из 
тайника вывалится фолиант. Как 
только Вы его схватите — из мрака 
начнет проявляться Марго. Надо ус- 
петь бросить фолиант в камин, пока 
сердитая женщина не полоснула вас 
ножичком. Если не успели — попро- 
буйте еще раз, а если успели, то мо- 
жете отсмотреть кино о том «как в 
гарных украинских сказках добро пе- 
ремогае зло». 


СЛ 


Красивая и прочная Фома: 
ПРобта-сердце радуется 
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Дмитрий ЭСТРИН 


SOLUTIONS, TACTICs, FAQ's 


полезные Со В ет Esa 


LORDS OF MAGIC ПЕТЛИ 


СОВЕТЫ NO ПРОХОЖДЕНИЮ 


Sie rra стала делать очень странные игры. 
Создается такое впечатление, что 


Lords of Magic — 
это очень 
необычный 
сплав Lords of 
the Realm 

и Heroes of Might 
and Magic, 

над которыми 
висит вдобавок 
навязчивый 


все, на что способны разработчики, это 
придумать сверхоригинальную концеп- 
цию, донести ее на экран монитора в сим- 
патичном виде и так и оставить. 


Lords of Magic — это очень необычный 
сплав Lords of the Realm и Heroes of 
Might and Magic, над которыми висит 
вдобавок навязчивый дух RPG. Прибавь- 
те к этому еще и чрезвычайно жесткую 
игровую систему — и получите пошаго- 
вую стратегию с боями в реальном вре- 
мени, в которой без труда обнаружи- 
вается жутковатая связь экономики и по- 
литики в невероятном фэнтезийном ми- 
ре. Скажу сразу, если вам еще нужно де- 
лать уроки или завтра придется бежать 
на работу, то 3a Lords of Magic не стоит 
и браться. А вот если времени так много, 
что даже не знаешь, чем вообще можно 
заняться в ближайшую неделю, а вы кто- 
му же достаточно упрямый человек, сме- 
ло садитесь к монитору, берите в руки 
данное руководство и начинайте разби- 
раться в азах магического искусства. 


ВСТУПЛЕНИЕ 


Завязка игры такова. Некогда Земли Урак 
процветали в изобилии и богатстве. До- 
бывалось золото, варился эль, росли ма- 
гические кристаллы, жители совершен- 
ствовались в волшебстве и все было бы 
замечательно, если бы в один день кол- 
дун Балкоф не призвал силы зла и не 
объявил себя правителем всей страны. И 
тогда Семь Героев решают восстановить 
независимость и уничтожить Лорда Зла. 
При этом каждый из них преследует свои 
цели и ни за что не хочет объединить уси- 
лия с кем бы то ни было. Итак, именно 
вам надлежит, сражаясь за одну из доступ- 
ных в начале семи рас, свергнуть Балкофа 
и стать правителем Земли Урак. 


В самом начале игры следует сделать 
весьма ролевушный выбор в пользу ха- 
рактера своего героя. Итак, выбирать сле- 
дует между Воином; Магом и Вором. 


Воин. Такого героя следует выбрать, если 
вы играете в первый раз и хотите оз- 
накомиться с основными принципа- 
ми Lords of Magic, не планируя до- 
вести дело до успешного конца. Каки 
положено воину, он обладает недю- 


Выбор масштаба — дело серьезное, но я бы 
посоветовал играть с максимальным увеличением 


жинными боевыми характеристика- 
ми, включая атакующие и защитные 
способности. Юниты под его нача- 
лом более успешно сражаются, хотя 
и сам он способен проявить себя на 
поле боя. Имеет маленький visible 
range. Этот герой крайне неохотно 
идет на компромиссы, предпочитая 
умственным упражнениям боевые 
действия. Жители города обычно от- 
носятся к нему с недоверием и приз- 
нают своим покровителем только 
после освобождения Великого Хра- 
ма от сил Зла. К магии относится с 
презрением, поэтому победить с по- 
мощью этого героя можно, только 
предельно накачав боевые характе- 
ристики юнитов. Но в самом начале 
игры, особенно для новичков, Воин 
вполне подходит. 


Маг. Почти полная противоположность 
Воину. В общем, этот герой старается 
прежде всего развивать свои маги- 
ческие характеристики, а вот в качес- 
тве военного руководителя его спо- 
собности равны нулю. Но, тем не ме- 
нее, во время сражений Маг спосо- 
бен при умелом использовании зак- 
линаний нанести еще более замет- 
ный урон врагу, нежели Воин. Одним 
из самых больших плюсов является 
то, что уже в начале игры ему доступ- 
но два заклинания. Visible range ума- 
га несколько больше, чем у воина. 
Городские жители относятся к нему 
весьма лояльно, а когда он освобож- 


дает Великий Храм, степень их бла- 
госклонности становится более чем 
‘удовлетворительной. Этот герой к 
военным действиям равнодушен и 
иногда проявляет себя как очень ис- 
кусный дипломат. Естественно, что 
Маг больше всего тяготеет к науке и 
всячески поощряет открытия новых 
заклинаний. К финалу ему становят- 
ся доступны очень мощные зре!ы, 
поэтому если вы серьезно настроены 
относительно прохождения игры, то 
Маг — самый оптимальный вариант 
при выборе героя. 


Вор. Если вдруг случится такое, что вы до- 
сыта наигрались в Lords of Magic и 
жаждете новых ощущений, то вполне 
возможно, вам придется по вкусу 
именно этот герой. Его моральные 
принципы вполне стандартны для 
RPG, а в самой игре он в большин- 
стве случаев старается побольше 
взять, поменьше отдав. Он одинако- 
во покровительствует как военным 
действиям, так и магии, выступая, та- 
ким образом, «золотой серединой». 
Но увы, эта «золотая середина» не 
является наиболее разумным выбо- 
ром героя в игре. Дело в том, что в 
Lords of Magic решающую роль иг- 
рает не баланс между магией и гру- 
бой силой, а, собственно, магия. С 
другой стороны Вор обладает очень 
неожиданными свойствами, кото- 
рые дополняют его откровенно сред- 
ние характеристики. Жителям этот 


CHOOSE MAGE 


Выбор типа героя в значительной 


степени влияет на игровой процесс 
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Сл 


В любую минуту вы можете узнать всю 
информацию о своих доходах и расходах 
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ключение). Вор обладает самым 
большим visible range, а в бою пред- 
почитает дистанционную атаку, стре- 
ляя по врагу из лука. Конечно, како- 
го-то особенного эффекта его 
стрельба не возымеет, но кое-что он 
сделать может. В переговорах с дру- 


развязке. А если воины 
Порядка встретятся с 
прислужниками Смер- 


похожи друг на друга. Впослед- 
ствии мы рассмотрим их 
на примере одной из 
рас, предварительно 
разделив на группы. 


За какую расу играть 
лучше всего? Здесь 


не признал вас в качестве Повелителя, ба- 
рак, гильдия воров, в которых за большие 
деньги можно нанять бойцов, и библио- 


ности и свое расположение к 
ним. Для войска нужны 
деньги. А чтобы получить 
деньги, нужно войско. 
Разорвать этот жутко- 
ватый круг в самом 
начале игры помогут 


разделить 
по сюжетному 
принципу. Итак, 
это раса Смерти 
и остальные 
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ше всех остальных ненавидит Смерть. 
Чтобы было более понятно, объясню под- 
робнее. Встреча представителей двух рас 
— явление очень популярное, и каждый 
раз оно может заканчиваться тремя воз- 
можными вариантами действий: сраже- 
нием, дипломатическими переговорами 
и просто ничем. Так вот, если, например, 
воины Порядка встретятся с воинами 
Жизни, то в девяти случаях из десяти мож- 
но рассчитывать на благоприятный исход 
дела; если они встретятся с бандами Хао- 
са, то наиболее вероятно беспощадное 
сражение, и только сложные дипломати- 
ческие действия могут привести к мирной 
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лить на несколько этапов. Это, кстати, 
придумал не я, а создатели Lords of 
Magic, определив четкие границы между 
выполнением определенных действий иг- 
роком. Далее мы последовательно рас- 
смотрим каждый из этапов, а заодно и са- 
мые важные принципы и особенности иг- 
рового процесса. 


Коротко о целях 


Итак, вы, Лорд Порядка, попадаете в Зем- 
ли Урак. Что у вас есть? Прежде всего, это 
маленький, достаточно слабый отряд под 
руководством Воина, Мага или Вора на 
ваш выбор, город, который пока даже и 
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вам предстоит... 


ПЕРВЫЕ ЗАВОЕВАНИЯ 


Одним из самых важных понятий в Lords 
of Magic является понятие follower, noc- 
ледователь. Это свободные люди, желаю- 
щие более тесно содействовать вам в 
борьбе против Балкофа. Вы вольны рас- 
поряжаться ими как угодно: можно заста- 
вить их собирать ресурсы, а можно трени- 
ровать в качестве воинов, а затем при- 
нять в свою армию. Но вся беда в том, что 
в самом начале игры про ваше существо- 
вание почти никто не знает. Только осво- 
бождение Великого Храма поможет вам 


Macistrate 


FOLLOWERS: 6 (> 


Srronsnoo 
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Tavern 


FOLLOWERs: 6 


Хаосу, Вода on 
Огню, Земля — 


Воздуху, а раса 
Жизни больше 
всех остальных 
ненавидит 
Смерть. 


Несмотря 
на то, что города 
выглядят по-разно- 
му, функции их 
примерно одинако- 
вы — добыча и об- 
мен ресурсами, ле- 
чение юнитов... 


Дмитрий ЭСТРИН 
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SOLUTIONS, TACTICs, FAQ’s 


полезные Советы тактика 


получить известность, и тогда к вам поже- 
лают присоединиться разные существа. 
Иначе говоря, если охарактеризовать по- 
нятие follower в самом начале игры, то 
нужно сказать, что оно равно нулю. В ва- 
шем распоряжении есть лишь несколько 
преданных вам человек и их хозяин — 
Воин, Маг или Вор. Все они объединены в 
один отряд, вместе передвигаются и 
вместе сражаются. Сразу отмечаю, что с 
этой армией освободить Великий Храм 
просто-напросто нереально, каким бы 
стратегическим гением вы ни обладали. 


В скором 
времени, когда 
накопится по 
крайней мере 
около 100 
единиц золота и 
столько же эля 
и когда вы 
найдете Великий 
Храм... можно... 


Поэтому вам нужны еще люди, которых 
набирать oe р 

можно нанять в трех местах: в бараках, в 
в армию гильдии воров и в башне магов. В бараках 
наемников. можно тренировать и нанимать пехоту и 


кавалерию, кроме того, здесь строятся ко- 
рабли. В гильдии воров вам доступны раз- 
личные стреляющие юниты и развед- 
чики. В башне магов живут, 
соответственно, маги. Каж- 
Abi ИЗ ЮНИТОВ МОЖНО 
нанимать и трениро- 
вать. Но пока вы не 
можете никого тре- 
нировать, так как 
необходимая для 
тренировки ха- 
рактеристика  fol- 
lower, как уже бы- 
ло отмечено, равна 
нулю. Остается 
найм. Чем различают- 
ся наемные солдаты и 
тренированные? Тем, что 
за наемников вам придется 
внести круглую сумму вначале и 
вдобавок выплачивать каждый день ус- 
ловную сумму золотом и элем. А за обыч- 
ных солдат вы платите единожды — толь- 
ко за тренировку. Итак, вы подвергаетесь 
большому экономическому риску, и если 
не будете выполнять простых правил, то 
очень быстро разоритесь и проиграете. 
На первых порах я советую нанимать кон- 
ные юниты в бараках — двух отрядов дол- 
жно быть достаточно. Далее вы должны 
максимально быстро добраться до шахты 
с золотом. Чем меньше времени было 
затрачено на передвижение, тем больше 
денег было сохранено. Отвоевать у Сил 
Зла «золотую» шахту довольно просто, 
старайтесь только, чтобы на наиболее 
рискованные операции шли именно 
наемники — жалеть их нечего, вы им, в 
конце концов, деньги платите. Захватив 


а 


Захват бандами 
Хаоса кристаллов 


В Великом 
Храме можно на- 
нимать могучих 
существ, обладаю- 
щих недюжинны- 
ми боевыми харак- 
теристиками 


шахту с золотом, оцените свои силы. Если 
вы потеряли больше двух отрядов, распус- 
кайте наемников и ждите или попытай- 
тесь провести битву еще раз, загрузив сох- 
раненную игру. Если юнитов достаточно, 
как можно быстрее добирайтесь до бли- 
жайшей пивоварни и немедленно захва- 
тывайте ее. После успешного выполнения 
этой хитрой миссии надо обязательно 
распустить наемников и некоторое коли- 
чество ходов подождать (не теряя време- 
ни даром, разведывайте территорию, 
только не уходите особенно далеко). Что 
будет, если вы станете удерживать наем- 
ные войска до самого конца? Во-первых, 
останетесь без денег, во-вторых, лишитесь 
нескольких очков славы (слава — очень 
важный игровой параметр). В лучшем 
случае каждый день вы будете получать 
некоторое количество золота и эля, но по- 
ка лучше зря их не расходовать. Если вой- 
скам следует подлечиться, то надо провес- 
ти армию в город и заплатить в храме за 
лечение некоторое количество магичес- 
ких кристаллов. Поскольку пока кристал- 
лы ни на что другое не нужны, а в ближай- 
шем будущем добыча этого ре- 
сурса, так или иначе, будет 
восстановлена, смело 
лечите своих солдат и 
их хозяина до макси- 
мально возможного 

уровня. Стоит ли 

вести бои в это вре- 

мя? И да, и нет. По- 

лучение experience’a 
— дело святое, к тому 
же с выигранными боя- 
ми связана еще одна прият- 
ная вещь, но рисковать хотя бы 
несколькими пойнтами здоровья солдат 
все же не рекомендуется, находясь в та- 
кой неопределенной ситуации. Вообще 
вокруг города обычно находится множес- 
тво деревенек, которые по каким-то при- 
чинам охраняются из рук вон плохо, а в 
дальнейшем их можно превратить в ба- 
раки, гильдии воров и башни магов (пос- 
ледние строятся, кстати, сразу вместе с 
библиотеками). Если боевой уровень 
противника в деревне минимальный, то 
есть равен единице, то можно попробо- 
вать их захватить, а если он больше еди- 
ницы, надо как следует подумать и объек- 
тивно оценить свои силы. В принципе, од- 
ной армией в самом начале игры, не на- 
нимая дополнительных отрядов, можно 


Опытные воины спо- 
собны прекрасно справ- 
ляться с силами Смерти 


разбить врагов третьего и даже четверто- 


го уровня без потерь. Но такая победа за- 
висит от самых разных, изменяющихся 
факторов и рисковать, надеясь на благо- 
получный исход, вряд ли стоит. 


В скором времени, когда накопится по 
крайней мере около 100 единиц золота и 
столько же эля и когда вы найдете Вели- 
кий Храм (обычно он располагается неда- 
леко от города), можно, предварительно 
сохранившись, набирать в армию наем- 
ников. От того, сколько отрядов вы най- 
мете, зависит и тип штурма. Если отрядов 
будет так много, что присоединить их к 
армии не удастся (под командованием ге- 
роя может находиться ограниченное ко- 
личество юнитов), то придется идти на 
приступ в два этапа. Первый раз — идет 
отряд наемников, цель которого — на- 
нести максимальный урон противнику и 
торжественно сложить свои головы на по- 
ле боя, второй раз — основная армия под 
командованием героя. Можно попробо- 
вать захватить Великий Храм и в один 
этап при помощи одной только армии с 

некоторым числом наемных солдат, 
но наиболее предпочтитель- 
ный вариант — применить 
оба типа штурма. То есть 
наемников нужно рас- 
пределить между неза- 
висимым отрядом и 
основной армией и 
идти на штурм так, как 
было описано в пер- 
вом случае. Но осторож- 
нее, не переусердствуйте 


сов, чтобы ими можно было оплачи- 
вать дни во время марш-броска от барака 
до Великого Храма. Естественно, после 
победы наемные отряды нужно сразу же 
распустить. 


Что произойдет после освобождения Ве- 
ликого Храма? Во-первых, вы прослави- 
тесь. Во-вторых, благодарные жители 
мгновенно воздвигнут в городе крепость 
— оплот вашей власти. В-третьих, со всех 
концов Земель Урак потянутся люди, же- 
лающие находиться под защитой столь 
мудрого властелина и предлагающие вза- 
мен свои услуги, а параметр follower 
сдвинется, наконец, с мертвой точки. В 
общем, первый этап игры благополучно 
завершен, внутренние дела улажены, са- 
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er = 
Ha стратегию проведения 
боя могут повлиять самые раз- 
ные препятствия — холмы, впа- 
дины, ограждения... 


мое время заняться внешней политикой, 
но прежде хотелось бы затронуть весьма 
важную часть игры, которую следует рас- 
смотреть более подробно. Короче гово- 
ря, речь пойдет о real-time сражениях, от 
выбора стратегии в которых зависит, 
выиграете вы или проиграете. 


СРАЖЕНИЯ 


Одна из самых необычных особенностей 
Lords of Magic — сражения в реальном 
времени. Они потребуют от вас довольно 
сложной тактики, которая зависит от пос- 
тоянного анализа поля боя. При этом сле- 
дует учитывать множество разных пара- 
метров, изменяющихся с ходом сраже- 
ния. Прежде всего, нужно твердо знать си- 
лу своего войска и помнить, что победа— 
это когда после боя остается большая час- 
ть вашей армии (в данном случае имеют- 
ся в виду основные силы). Любой другой 
случай — это поражение. 


Итак, как же объективно можно оценить 
свои силы? В каждом отряде может нахо- 
диться до четырех типов юнитов, а герой 
способен руководить одновременно тре- 
мя отрядами. Чуть выше панели управле- 
ния вы сможете увидеть символьное 
обозначение своей армии. Первым обыч- 
но числится герой (о его функциях на по- 
ле боя мы еще поговорим) далее — все 
остальные. Под каждым из четырех типов 
юнита есть два индикатора: текущий уро- 
BeHb experience’a и количество людей в 
отряде. Перед атакой на какой бы то ни 
было объект (а в Lords of Magic каждый 
объект охраняется) будет указан уровень 
боевых сил противника. Учтите, что у ва- 
шей полноценной армии уровень боевых 
сил где-то между четвертым и пятым. 
Прибавьте к этому еще ваше умение или 
неумение командовать юнитами, сделай- 
те нехитрые математические вычисления 
и решайте сами. 


Все юниты в начале игры можно поделить 
на три типа: смертники, ценные и абсо- 
лютно необходимые. К первым относятся 
наемники. Рано или поздно все равно 
придется с ними расстаться, поэтому их 
следует использовать в качестве авангар- 
да и применять во всех рискованных так- 
тических операциях. Как бы цинично это 
ни звучало, но смерть наемника на поле 
боя — положительное явление, если она 
послужила общему делу. В данном случае 
понятия «уволить» и «отправить на вер- 
ную гибель» совершенно идентичны, но 
это вовсе не значит, что наемников нужно 
ненавидеть и преследовать единственную 
цель — убить их всех. Главная цель, пов- 


HTTP:/AVWW.GAMELAND.RU 


торю еще раз, это извлечение пользы из 
действий наемных солдат, а средства мо- 
гут быть совершенно разными. Ценные 
юниты — это единственные три «последо- 
вателя», которым не нужно платить день- 
ги каждый день (в этом их ценность и зак- 
лючается). При этом они до самой смерти 
не покинут вашего героя и будут служить 
до самого последнего момента. В начале 
игры их нужно беречь. Если разбит один 
такой добровольный отряд, то шансы зах- 
ватить Великий Храм с помощью наемни- 
ков еще есть, но уже меньше. И наконец, 
абсолютно необходимые юниты, вернее, 
необходимый, — это ваш единственный 
герой. В пылу сражения иногда о нем со- 
вершенно забываешь, но после его смер- 


В бараках можно 
нанять представителей 
пехоты или кавалерии 


ти выясняется, что проиграна не только 
битва, но и вообще вся игра. Герой почти 
всегда должен находиться в арьергарде и 
только в самых редких случаях более тес- 
но использоваться в битве. 


Вообще деятельность героев разных ти- 
пов на поле боя заметно отличается. 
Воин помимо демонстрации своей силы 
может проявить себя в качестве незауряд- 
ного лидера, заставляя подчиненные ему 
отряды собираться с силами для решаю- 
щего удара. Маг в бою слаб, легко поги- 
бает, поэтому его ни в коем случае нель- 
зя допускать до сражения. Впрочем, свои- 
ми заклинаниями он способен заметно 
ослабить врага. Вор обладает целым ком- 
плексом замечательных способностей, 
часть которых может найти применение 
в бою. В целом он — прекрасный стрелок, 
но до боев ближнего радиуса его лучше 
не допускать. 


Итак, постепенно вырисовывается приб- 
лизительное построение отрядов: впере- 
ди наемники, за ними добровольные 
юниты, а в их тесном кольце — герой, ру- 
ководящий сражением. Такое построе- 
ние, в принципе, одинаково для всех рас, 
но более конкретную формулу боевого 
строя вывести практически невозможно. 
Почему? Да потому, что юниты разных на- 


SOLUTIONS, TACTICs, FAQ's @- 
ey 
полезные CoBeTbIi тактика 


ций могут обладать совершенно разными 
способностями. Так, например, существа, 
поклоняющиеся Воздуху, могут летать, а 
это в корне изменяет всю тактику сраже- 
ния. В дальнейшем мы будем рассматри- 
вать тонкости битвы на примере расы По- 
рядка. 


Юниты бывают трех типов. Первый тип — 
это пехота и кавалерия, которые друг от 
друга практически ничем не отличаются. 
Второй — лучники, и третий — маги. Наи- 
более логичное размещение их такое: 
сначала пехота(кавалерия), за ними луч- 
ники, за лучниками, соответственно, ма- 
ги. Вполне понятно, что если пехота мо- 
жет использовать свои способности толь- 
ко в контактном бою, то лучники — ис- 
ключительно в ограниченном дистан- 
ционном. А маги вообще не знают такого 
понятия, как «расстояние» и способны 
посыпать врага заклинаниями, где бы он 
ни находился. И поэтому такое построе- 
ние обеспечит наилучший результат в хо- 
де сражения. 


Битва начинается с... паузы. Во время 
этой паузы вы можете оценить располо- 
жение своих войск и вражеских и даже 
отдавать приказы юнитам, которые будут 
исполнены позже. После нажатия пробе- 
ла армия выстроится так, как надо, и нас- 
тупает самый неопределенный период 
битвы. Противник обычно не желает ата- 
ковать в лоб, особенно, если он слабее. 
Поэтому он тоже стоит и ждет. Идти в ата- 
ку сразу, за исключением нескольких слу- 
чаев, — грубая тактическая ошибка, поте- 
ри будут в несколько раз превышать ожи- 
даемые. (Только если вражеская армия 
состоит из одного-двух юнитов, можно 
идти в атаку в самом начале сражения). 
Как же заставить противника первым 
сделать решающий шаг? Компьютерный 
Al поведет свои силы в атаку только тог- 
да, когда убедится, что ему больше ниче- 
го не остается (или, когда его войско зна- 
чительно больше вашего). Провокацией 
атаки может послужить магическое зак- 
линание. Если не все, то большая часть 
вражеских юнитов пойдет навстречу со- 
вей гибели. Пусть маг продолжает бить 
заклинаниями тех, кто остался в тылу, по- 
ка у него не кончится манна — обычно 
там весьма опасные существа, а весь 
авангард противника тем временем бу- 
дет разбит — только не допускайте бес- 
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порядка в своих рядах, старайтесь сохра- 
нить строй. Koro Al оставляет в тылу? 
Обычно стрелков или магов, ведущих 
дистанционный бой. Если ваши маги их 
еще не поразили, то посылайте к ним 
своих наемников — здесь они могут здо- 
рово помочь. После того, как на 
поле боя не останется ни од- 
ного вражеского юнита, 
можно праздновать по- 
беду. За выигранное 
сражение полагается 
определенный experi- 

ence, а также некото- \\ 

рое количество ресур- 

сов. 

Но увы, не всегда все проис- 

ходит так гладко. Очень часто 

армия противника превышает вашу по 
своим размерам. В сражениях с ней мож- 
но надеяться только на правильное пос- 
троение и удачу. Если вы решили, что по- 
ражения не миновать, спасайте свое вой- 
ско — убегайте с поля боя. В конце игры 
могут возникать такие нежелательные 
ситуации, что убегать будет враг — по- 
добные попытки нужно решительно пре- 
секать. Для того чтобы остановить побег, 
нужно узнать направление, в котором 
двигаются остатки армии противника. 
Просто отдайте своим войскам приказ 


«бежать с поля боя», и тогда вы без труда 
его вычислите. 


В сражениях существует опция под назва- 
нием «auto-calculate». Она должна быть 
знакома тем, кто играл в Heroes of Might 
and Magic. Но если там компьютер сам 
вел сражение, позволяя вам увидеть все 
его действия, то в Lords of Magic он 
просто анализирует ваши силы и силы 
противника и на основе этих анализов 
подсчитывает погибших и выживших и 
решает, кто победил. Доверять хитрым 
компьютерным махинациям время от 
времени можно, но советую быть осто- 
рожным по двум причинам. Во-первых, 
Al никогда не учитывает построение вой- 
ск. Во-вторых, время от времени по не- 
выясненным причинам он нагло оши- 
бается в подсчетах. Но, повторю еще раз, 
иногда им стоит пользоваться. Особенно 
когда вы уверены, что хуже уже не будет. 
Еще несколько советов относительно по- 
ведения на поле боя: 


Используйте весь магический потен- 
циал, беречь манну в битвах не 
стоит. 


Ss 
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Дипломатия — одна из 
\ самых важных частей игры ДА 


Если между лучниками и вражески- 
ми юнитами что-то находится, то 
стрелы не будут долетать до цели. 


Старайтесь сохранять дистанцию 
между лучниками и врагами. 


В битве должно участвовать макси- 
мальное количество юнитов — 
это позволит избежать лиш- 
них потерь и набрать по- 
больше experience’a. 


Перед каждой битвой 
(особенно это касается 
самых важных сраже- 
ний) очень желательно 
сохраняться. 


ВТОРОЙ ЭТАП: 
ВНЕШНЯЯ ПОЛИТИКА 


Прежде чем погрузиться в пучину полити- 
ческих изворотов и интриг, следует разоб- 
раться с новыми возможностями, кото- 
рые в основном имеют место в городе. 


Крепость. Сюда приходят добровольцы, 
желающие содействовать вам в 
борьбе против Балкофа. 


Таверна. Здесь можно за деньги покупать 
эль и приобретать известность, ус- 
траивая фестивали. Также в таверне 
делается эль. 


Магистрат. В этом здании можете прода- 
вать за золото свою известность (сам 
процесс непонятен), а так- 
жезаставлять специаль- 
ных людей прослав- 
лять вас. 


Храм. Если нужно под- 
лечить свое вой- 
ско, отдайте магам 
некоторое количес- 
тво кристаллов. Кста- 
ти, здесь же эти кристал- 
лы и выращиваются. 


Рынок. На рынке можно продавать эль и 
кристаллы. Ваши люди будут зараба- 
тывать тут деньги для государствен- 
ной казны. 


Как вы могли заметить, отныне добыча 
ресурсов не зависит от шахты и пивовар- 
ни. Заставляйте трудиться побольше дос- 
тупных вам людей в городе, и ресурсы бу- 
дут добываться в больших количествах. 
Теперь было бы неплохо приказать обле- 
нившимся магам открывать новые закли- 
нания. При этом параметр follower дол- 


жен быть равен по крайней мере едини- 
це. В башне магов тренируйте мага (не 
нанимайте, а тренируйте!) и отправляйте 
его в библиотеку. В библиотеке выберите 
одну из четырех книг, каждая из которых 
обозначает тип заклинания. Первые две 
справа связаны с заклинаниями битвы, 
остальные — с заклинаниями, дающими 
новые возможности в процессе игры. Вы- 
берите одну из книг, откройте страницу с 
нужным заклинанием и «кликните» на 
«begin research». Через несколько дней 
оно станет доступно вашим магам. 


В скором времени ваше войско будет по- 
полняться новыми солдатами, но вам 
нужны опытные бойцы, а обучать их в 
сражениях — дело рискованное и к тому 
же занимает слишком много игрового 
времени. Чтобы солдаты стали опытны- 
ми, выберите из своей армии воинов с 
высоким уровнем ехрепепсе'а и посадите 
в бараки, если это пехотинец, в гильдию 
воров, если это стрелок, или в башню ма- 
гов, если это маг. Скорость получения 
experience’a у солдат зависит от уровня 
здания, в котором они находятся, поэто- 
му, чтобы повысить скорость, нужно вов- 
ремя произвести нужный Upgrade, запла- 
тив соответствующее количество ресур- 
сов. Итак, с домашними делами поконче- 
но, следует приступать к делам внешнепо- 
литическим. 


Встречаясь с представителями других на- 
циональностей, нужно не мешкая 
вступать в переговоры. Сначала 
преподнесите им подарок в 
виде небольшого количес- 
тва какого-нибудь ненуж- 
ного ресурса. После этого 
отношение этой нации к 
вам должно измениться. 
Через некоторое время ее 
представители будут сами 
предлагать вам выгодные и не- 

выгодные сделки, что является приз- 
наком расположения к вашему королев- 
ству. Некоторые предложения нужно 
принимать, особенно если они касаются 
обмена юнитами. Тогда представится 
возможность с помощью новых отрядов 
быстрее открыть новые земли. Но неко- 
торые нации могут быть изначально 
враждебно настроены по отношению к 
вашей персоне и атаковать безо всяких 
предупреждений. На этот случай надо 
обязательно запомнить эту нацию и по- 
пытаться покорить ее в первую очередь, 


Все торговые и дипло- 
матические предложения Лорд 
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Как вы видите, представители 
нации Воздуха способны преодо- 
левать и водные препятствия 


лишившись тем самым опасного сосед- 
ства. 


Кстати, известность о ваших славных под- 
вигах быстро доходит до жителей других 
земель, и вполне возможно, что на этот 
раз они попросят освободить от Сил Зла 
их Великий Храм. На такие просьбы нуж- 
но как можно быстрее реагировать. При 
благополучном окончании таких кампа- 
ний вы получите еще несколько городов 
и их жителей в свое подчинение. Появле- 
ние еще одного города — сложный пе- 
риод перехода игры в новое качество. 
Территория, подвластная вам, становит- 
ся слишком большой, чтобы ее контроли- 
ровать. К тому же это излюбленное вре- 
мя для действий Лорда Балкофа. Чтобы 
выжить, необходимо иметь не менее че- 
тырех больших армий, каждая из кото- 
рых может справиться с противником 
седьмого-восьмого уровня безо всяких 
проблем. Две армии остаются в городах, 
две другие идут в разведку боем. До са- 
мого последнего момента пытайтесь сох- 
ранить мир с другими повелителями. 
Помните, что захват шахты и любого дру- 
гого объекта, принадлежащего союзнику, 
может разорвать альянс, добытый тяже- 
лым трудом. Но одновременно не сле- 
дует давать им развиваться дальше. Союз- 
ник, осознавший свое могущество, часто. 
становится серьезным врагом. 


С появлением новых городов будут воз- 
никать новые проблемы. Все они ре- 
шаются только правильным военным ба- 
лансом. Его примерная формула такова: 
на каждые три города полагается пять- 
шесть армий в зависимости от их геогра- 
фического расположения. Например, ес- 
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ли земли разных нацио- 
нальностей — распола- 
гаются рядом друг с дру- 
TOM, то два войска в тылу 
способны при умелом 
маневрировании кон- 
тролировать три города. 
Хотя, конечно, лишняя 
армия никогда не поме- 
шает. 


+S Время от времени Ha Ba- 

ше королевство будут со- 
вершать набеги отряды 
Балкофа. Разбивайте их 
по мере сил и возмож- 
ностей, но не преследуйте тыловыми ар- 
миями слишком далеко — это может ока- 
заться хитрой ловушкой. Захватывайте 
все свободные объекты, какие только 
можно найти. Постарайтесь поставить 
своих союзников в жесткие условия «ли- 
бо я, либо он» или очень быстро унич- 
тожьте их. Своевременно испытывайте 
новые магические заклинания, чтобы 
знать все их свойства и особенности. Не- 
которые из них могут изменять лан- 
дшафт — используйте их, чтобы по ваше- 
му королевству можно было быстрее пе- 
ремещаться. После того, как кроме вас, 
Лорда Балкофа и союзников никого не 
останется, а большинство объектов будет 
захвачено, начинается третий, заключи- 
тельный этап Lords of Magic. 


ТРЕТИЙ ЭТАП: 
«ПЕРЕД ЛИЦОМ ЗЛА» 


Итак, практически все готово для реши- 
тельного шага к последней победе. Соб- 
ственно говоря, тактика уничтожения 
Балкофа может быть самой разной, она 
зависит от многих обстоятельств. Я пред- 
ложу несколько вариантов. 


Сначала нужно хорошенько разведать 
территорию нации Смерти. В этом вам 
помогут шпионы. После этого закрепите 
все слабые места, отведите атакующие ар- 
мии втыл и приготовьтесь к тому, что Си- 
лы Зла могут разрушить самые гениаль- 
ные стратегические планы в последний 
момент. 


Первый вариант прост и рассчитан на 
случайные совпадения. Выберите самую 
сильную армию и подлечите солдат. В 


Лорд Балкоф 
способен разгромить 
неплохую армию безо 

всяких потерь 
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ней должно быть не меньше четырех-пя- 
Ти «накачанных» магов. Теперь ведите 
свое войско в логово прислужника дьяво- 
ла и разбивайте армии с Балкофом во 
главе, не обращая внимание на его 
строения. Здесь расчет только на неожи- 
данность и на то, что вас никто не остано- 
вит. Шансов на благоприятный исход де- 
ла очень мало. 


Второй вариант более сложный. В штурме 
должно участвовать не менее трех-четы- 
рех армий. Сначала идут самые слабые, 
захватывая на своем пути различные 
строения. В сражении с войсками Балко- 
фа солдаты, естественно, погибают, но 
несколько ослабляют его силы. Затем в 
бой идут более сильные. Теоретически, 
ослабленное войско Балкофа в конце 
концов должно прекратить свое сущес- 
твование, но практически это случается не 
так уж и часто. Кроме того, эта тактика 
имеет большой минус, который заклю- 
чается в том, что Лорд Балкоф не будет 
сидеть на одном месте, и его отряды мо- 
гутпоявляться в самых неожиданных мес- 
тах. 


Третий вариант самый долгий, но зато и 
самый надежный. Организовав в тылу на- 
дежную защиту, оставшимися силами 
идем в земли Балкофа и разоряем их. 
Желательно, чтобы ваши войска подходи- 
ли с разных направлений. Как только 
появляются вражеские отряды, уводите 
свои войска прочь окольными путями 
или атакуйте, в зависимости от своих сил 
и сил противника. Балкофу не останется 
ничего иного, как раздробить свою силь- 
ную армию на множество отрядов и го- 
няться то за одним героем, то за другим. 
В конце концов решающая битва должна 
его прикончить. 


Что делать, если начинаешь проигрывать? 
Конечно же, загрузить сохраненную игру. 
Но если по каким-то причинам это невоз- 
можно, приготовьтесь к тому, что нес- 
колько городов придется потерять. Реши- 
те, какие именно. Предварительно взяв 
из них как можно больше и оставив как 
можно меньше, уводите сохраненные си- 
лы втыл и готовьтесь к обороне. Если Бал- 
коф сразу пойдет за вами, есть некоторые 
шансы на победу с помощью организо- 
ванной обороны. Если он останется и бу- 
дет развиваться в новых городах, вы 
проиграли. 


На самом деле уничтожение Балкофа не 
такая уж и сложная задача. Гораздо слож- 
нее дожить до того времени, когда с ним 
можно будет померяться силами. А там 
уж главное — терпение. 


Последние советы 


Если вы уже играли в Lords of Magic, то 
наверняка отметили неудобный интер- 
фейс без привычной интерактивной по- 
мощи. Играть и так сложно, а тут еще не- 
понятные тонкости управления... Даеще и 
загрузка каждой битвы длится около 
тридцати секунд... В общем, почаще загля- 
дывайте по адресу http:/www.sierra. 
сот. Может, найдете что-нибудь интерес- 


ное... СЛ 


Итак, 
практически 
все готово для 
решительного 
шага 

к последней 
победе. 
Собственно 
говоря, тактика 
уничтожения 
Балкофа может 
быть самой 
разной, она 
зависит 

от многих 
обстоятельств. 
Я предложу 
несколько 
вариантов. 


Сначала нужно 
хорошенько 
разведать 
территорию 
нации Смерти. 
В этом вам 
помогут 
шпионы. После 
этого закрепите 
все слабые 
места, отведите 
атакующие 
армии в тыл и 
приготовьтесь 


к тому, что 
Силы Зла могут 


разрушить 
самые 
гениальные 
стратегические 
планы 

в последний 
момент. 
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FALLOUT 


EEG) 


Лучше всего начать с создания своего соб- 
ственного персонажа. Три заранее создан- 
ных персонажа не являются лучшими, хотя и 
сними можно пройти игру. Подгоняя харак- 
теристики своего персонажа под свой стиль 
игры, вы сможете добиться больших резуль- 
татов. 


Giza) 


Strength, Perception, Endurance, Charisma, 
Intelligence, Agility, Luck - Сила, Восприятие, 
Выносливость, Обаяние, Интеллект, Ловкость 
и Удача являются главными характеристика- 
ми персонажа. Желательно, чтобы эти пока- 
затели не опускались ниже 5. 


Сила: Главные направления использования 
силы в игре - максимальный вес инвентаря и 
использование различных видов оружия. Ве- 
личины силы 5 или 6 хватит для нормально- 
го использования почти всех видов вооруже- 
ния. Если уменьшить силу ниже 5, то возник- 
нут большие проблемы с ношением необхо- 
димых предметов в инвентаре. 


Восприятие: Этот показатель желательно 
увеличить, если вы хотите играть за персона- 
жа - «снайпера». Восприятие влияет на даль- 
ность эффективной стрельбы. Если вы пла- 
нируете использовать в боях огнестрельное 
оружие, восприятие лучше довести до 7. 


Выносливость: Этот показатель в основном 
влияет на количество Hit Points, т.е. на «жи- 
вучесть» персонажа. На начальном этапе иг- 
ры это очень сильно помогает. Для получе- 
ния хороших результатов выносливость луч- 
ше довести до 6, 8 или 10. 


Обаяние: Если вы планируете решать спор- 
ные вопросы в разговоре, а не в драке, то 
этот показатель лучше увеличить. При высо- 
ком уровне обаяния вашему персонажу бу- 
дут верить в разговоре и появится возмож- 
ность существенно снизить цены при торгов- 
ле. 


Интеллект: Это, возможно, один из важней- 
ших показателей. Уровень интеллекта будет 
определять количество вариантов ответа в 
разговоре. При интеллекте ниже 4 ваш пер- 
сонаж будет говорить только на «детском» 
языке. При увеличении интеллекта до 6 или 7 
персонаж будет получать больше очков на 
способности и иметь больше свободы в раз- 
говоре. 


Ловкость: Этот показатель определяет коли- 
чество Action Points персонажа, т.е. сколько 


действий в бою персонаж сможет сделать за 
один ход. Очень важный показатель для на- 
чинающего персонажа. 


Удача: Удачливый персонаж будет чаще 
встречать на своем пути места с хорошим 
оружием или деньгами, чаще и больше выиг- 
рывать в казино и т.п. Удачу лучше либо под- 
нимать до 9, 10, либо опускать до 1,2. Сред- 
ний уровень удачи почти не влияет на персо- 
нажа. 


CaS 


Различные черты увеличивают различные 
характеристики персонажа, но имеют и об- 
ратную сторону, т.е. «если где-то прибудет, 
то где-то обязательно убудет». 


Gifted является неплохой чертой, особенно в 
сочетании с высоким уровнем интеллекта. 
Эта черта увеличивает главные характерис- 
тики, но уменьшает количество получаемых 
очков на способности. 


Если вы предполагаете наносить противнику 
больше критических повреждений, то лучше 
взять Finesse. 


Также неплохой чертой является Fast Shot - 
персонаж тратит меньше АР на выстрел, но 
не сможет стрелять прицельно. 


Остальные черты можно выбирать по жела- 
нию, но почти все они имеют серьезные по- 
бочные эффекты. 


Всего можно выбрать 2 черты. 


Giese) 


Small Guns - способность эффективно уп- 
равляться с легким огнестрельным ору- 
жием. 

Big Guns - способность эффективно управ- 
ляться с тяжелым огнестрельным оружием. 
Energy Weapons - способность эффективно 
‘управляться с энергетическим оружием. 


Unarmed - способность драться без оружия. 
Melee Weapons - способность хорошо yn- 
равляться с оружием ближнего боя. 
Throwing - способность метко бросать гра- 
наты и ножи. 


First Aid - способность лечить легкие ране- 
НИЯ. 


Doctor - способность лечить тяжелые ране- 
НИЯ. 


Sneak - способность пробираться незаме- 
ченным. 


Lockpick - способность открывать запертые 
двери, ящики и т.п. 


Steal - способность красть вещи у других. 


Traps - способность обезвреживать ловуш- 
ки. 


Science - способность разбираться с элек- 
троникой и другими сложно-научными ве- 
щами. 

Repair - способность ремонтировать вещи. 
Speech - способность уговаривать людей. 
Barter - способность выгодно торговать. 
Gambling - способность жульничать и бле- 
фовать в казино ради большего выигрыша. 
Outdoorsman - способность выживать в 
неблагоприятных условиях. 


Чем выше процент, тем эффективнее спо- 
собность персонажа. 


В начале игры можно выбрать три способ- 
ности, которые наиболее нужны. Они сразу 
увеличатся на 20% и впоследствии будут уве- 
личиваться на 2% вместо одного при распре- 
делении на них очков на способности. 


Очки на способности персонаж получает при 
увеличении своего Experience уровня. 


Лучше всего выбрать три необходимых спо- 
собности из следующих: 

Small Guns - нужна обязательно!! 

Big Guns 

Energy Weapons 

Lockpick 

Science 

Barter 

Speech 

Steal 

Unarmed 

Melee Weapons 


Эти особенности даются персонажу, когда OH 
набирает определенный Experience уровень. 
Специальные особенности в отличие от черт 
не имеют побочных эффектов. 


Лучшие специальные особенности: 


Awareness - позволяет полу- 
чать больше информации о 
противнике. 

Bonus Move - дополнитель- 
ные очки, которые могут 
быть потрачены только на 
движение. 

Bonus Rate of Fire - дополни- 
тельные очки, которые могут 
быть потрачены только на 
стрельбу. 

Action Boy - дополнительные 
Action Points. 

Tag! - специальная особен- 
ность, которая действует та 
кже, как выбор необходимой 
способности. 
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1. Leather Jacket. Кожаная Огонь 20% Защита от различных видов 
куртка является самой сла- Плазменное 10% оружия: 
бой броней в игре. Взрыв 20% Обычное 40% № 


Вес— 5 4. Metal Armor. Металли- Лазерное 70% 

ческая броня хорошо защи- Огонь 50% 
Увеличение класса брони щает от лазера. Плазменное 60% ga 
+8 Взрыв 40% 


Вес — 35 
Защита от различных видов 


оружия: 


7. Power Armor. Энергети- 


Увеличение класса брони ческая броня незаменима 


Обычное 20% ae во второй половине игры. 
Лазерное — 20% Защита от различных видов 
Вес — 85 | 
Огонь 10% оружия: A |. 
Плазменное 10% Обычное — 30% Увеличение силы +3 7 аи 
Взрыв 20% Лазерное — 75% Увеличение класса брони 
2. Robes. Одежды людей из Огонь 10% +25 2 
Кафедрального Собора. Плазменное 20% Защита от различных видов у 
ь я 
Bec — 10 poe 23 оружия: ot 
5. Combat Armor. Боевая by? 
Увеличение класса брони Обычное 40% т - 
Е броня является хорошо сба- Лазерное 80% iP ate 
лансированной защитой. ОЕ 60% 
Защита от различных видов Вес—20 Tirsueniiog 40% “7 5 
оружия: о rr 
Genres 20% oD Te класса брони ae ee 
|. и 8. Hardened Power Аг- 
asepHce a mor. Улучшенная энерге- Wap 
Огонь 10% Защита от различных видов тическая броня, Лучше ни- 
Плазменное 10% оружия: и : ee og 
Взрыв 20% Обычное = 40% oy ep 
3. Leather Armor. Koxa- Лазерное 60% Beg 10 в 
ная броня защищает нем- Огонь 30% Увеличение силы +3 h 4 
ного лучше куртки. Плазменное 50% Увеличение класса брони “4 
Взрыв 40% r 


Вес — 8 +25 


6. Brotherhood Armor. 


Защита от различных видов 
Броня Братства является от- MM р a 


Увеличение класса брони 


= 
bE 


ЧЕ личной защитой до получе- оружия: Вет” 
Защита от различных видов ния Энергетической брони. Обычное 50% uf 
я 9 7 #> 
оружия: Bec —25 Лазерное 90 Г | 
di Огонь 70% » WA 
Обычное — 25% 4 
Лазерное 20% Увеличение класса брони Плазменное 50% 
+20 Взрыв 60% 
Dy Buffout — сте- <: Flower — кра- — фона и для РР Boy 2000. Вад — мешок of 
oe 
роиды, увели- сивый цветок. Rope — sepes- средних раз- ых 
нения. чивающие силу и реф- меров. я + 


Radio — рация. ка длиной 45 


лексы. Большая вероят- 


Super 


Sti- 


метров. 


Stimpak— ле- 
чит легкие ра- 


mpak — лечит 
тяжелые ранения. 


First Aid Kit — 

аптечка 
x2 Rad-X — таб- 

летки против 


радиации, необходимо 
принимать заранее. 


2%, RadAway — 
снимает ра- 


диацию. 
[= Mentats — 

таблетки для 
увеличения умственных 
способностей. Большая 
вероятность возникнове- 
ния зависимости. 


Psycho — уве- 

личивает бое- 
вые характеристики и 
уменьшает интеллект (на 
время). Большая вероят- 
ность возникновения за- 
висимости. 


& Antidote — 
противоядие. 


ность возникновения за- 
висимости. 


_ Nuka-Cola — 

аналог совре- 

менных напитков. Воз- 
можна зависимость. 


Веег — пиво. 
< a Booze — ли- 
кер. 


PK Iguana-on-a- 
stick — жаре- 


ная игуана на палочке. 


Kae Iguana-on-a- 
stick — жаре- 


ные кусочки мяса с OBO- 
щами. 


Box of Nood- 

les — спагетти 

моментального приго- 
товления. 


& Fruit — мутиро- 
вавший фрукт. 


Water Flask — 
фляга для xpa- 
нения воды. 
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Electronic Lock- 

pick — элек- 
тронные отмычки. Поз- 
воляют открывать двери 
с кодовыми замками. 


Lockpick — от- 
MBIUKM. 


Flare — освети- 
тель. 


a 


ter — счетчик 
Гейгера, измерение уро- 
вня радиации. 


Motion Sensor 

<” — датчик дви- 
жения, позволяет видеть 
на карте живые объекты. 


Stealth Boy — 
прибор неви- 
димости. 


@ Bug — «жучок». 
=. Tape Recorder 

— магнитофон. 

Таре — кассета 

для магнито- 


27 Tool — инстру- 
мент для ре- 


монта. 


rv Pass 
Key — желтая 


магнитная карта — для 
открытия «желтого» ли- 
фта в The Glow. 


Blue Pass Key 

— синяя маг- 
нитная карта — для от- 
крытия «синего» лифта 
в The Glow. 


Dp Pass Key 
— красная маг- 


нитная карта — для от- 
крытия «красного» лиф- 
та в The Glow. 


Plastic Explo- 

sives — пласти- 
ковая взрывчатка с тай- 
мером. 


se Dynamite — 
динамит с тай- 


мером. 


Doctor's Bag 


— чемоданчик 
доктора. 

Sa, Lighter — за- 
жигалка. 
Scorpion Tail 
— кусок скор- 

пиона. 

type: Necklace — 


ожерелье тор- 
говца. 


ER vs Tags — 
A солдатские 
бирки Килиана. 


Big Book of 
Science — 
книга о науке. 


Deans Electro- 
nics — книга о 
ремонте. 


Guns and Bul- 
lets — книга 
06 оружии. 


Scout Hand- 
book — книга 
о выживании. 


alltel UN lL tad AME 1 
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fe First Aid Book 
— книга о пер- 
вой помощи. 


Bottle Caps — 
местные день- 


виса Пресли. 


rm. 


Coq Badge — 
Be красный и чер- 
ный ключи для открытия 


дверей в Кафедральном 
Соборе. 


№ Back Pack — 

Еще один мешок 

для складирования ве- 
щей. 


Кеу — ключ для 
; активации ядер- 


воздействию. 


4 


Water-chip 


Это первый квест в игре. OH обязате- 
лен к выполнению. Чип необходимо 
найти в течение 150 дней, иначе все 
жители Vault-13 погибнут. В принципе, 
срок можно оттянуть (примерно на 100 
дней), если договориться с торговцами 
воды в The Hub, которые за $2000 дос- 
тавят воду в Vault. Но в этом случае по- 
вышается вероятность того, что Vault 
найдут и разрушат. Чип можно найти в 
городе Necropolis. 


Города и квесты в них 


Vault-13 
(Подземное Убежище 13) 


Когда найдете чип, отдайте его Храни- 
телю (Overseer), и OH даст вам новые за- 
дания. 


Shady Sands 


В этом городе вы можете уговорить 
Яна пойти с вами. Если ваши способ- 
ности в области науки достаточно хоро- 
ши (40% и более), поговорите с Курти- 
сом в садах в восточной части Shady 
Sands. Дайте ему совет и получите нем- 
Horo Experience очков. Когда поговори- 
те с Арадешем, попросите Сета отвес- 
ти вас в пещеру скорпионов. Уничто- 
жить скорпионовую угрозу можно дву- 
мя способами: 


-убить всех скорпионов; 


-использовать взрывчатку на непроч- 
ной стене пещеры и завалить вход. 


Если принести часть скорпиона Разло, 
то он сделает противоядие. 


Vault-15 
(Подземное Убежище 15) 


Чтобы попасть ниже первого уровня, 
нужна веревка. В ящиках иногда попа- 
даются ценные вещи. Здесь нужно най- 
ти командный центр. Он находится в 
юго-западной части 3-го уровня. За ин- 
формацию об отсутствии чипа вы по- 
лучите бонус 3a исследования. 


Слабенький-то я слабень- 
кий, зато Гизмо уже завалил 


ной боеголовки. 


Fuzzy Painting — 
фотография Эл- 


Psychic Nullifier 
— тот, Ha ком 
надета эта штуковина, не 
подвержен психическому 


Urn — урна спра- 
хом жены Нила. 


> Small piece of 
Machinery — дру- 
гое название: Systolic Mo- 
tivator. Этот предмет ис- 


пользуется в ремонте 
Энергетической брони. 


В принципе, этот город нужен лишь для 
получения ХР путем уничтожения все- 
го, что движется. Но в начале игры 
именно здесь можно получить кожа- 
ный бронежилет. Для этого нужно убить 
рейдера в ближайшей палатке. 


Junktown 


Не советую ходить по городу с оружием 
в руках, охранникам это может не пон- 
равиться. В этом городе есть две круп- 
ные оппозиционные группировки: лю- 
ди честного Килиана и подлого Гизмо. 


Если вы не уверены в своих силах или у 
вас недостаточно ХР, лучше выбрать 
сторону Килиана. 


Поговорив с Килианом, помогите ему 
убить напавшего мутанта. После этого 
примите его предложение о выводе 
Гизмо на чистую воду. Затем идите в ка- 
зино Гизмо и либо поговорите с ним и 
договоритесь об убийстве Килиана, ли- 
бо поместите на него жучок (при помо- 
щи команды Steal). Затем вернитесь к 
Килиану и скажите ему, что вы добыли 
доказательства. Соглашайтесь на пред- 
ложение уничтожить Гизмо и идите к 
охраннику у ворот, с ним вы и отправи- 
тесь к Гизмо. С другой стороны, вы мо- 
жете убить Килиана и получить деньги. 


В баре Skum Pitt помогите Нилу cnpa- 
виться с бандитами. Если вы поговори- 
те ранним вечером с Тико 2 раза, то 
сможете уговорить его пойти с вами. 


Банду Skulz можно обезвредить двумя 
путями: 


-поговорить с их боссом и, вступив в 
ряды банды, сдать их охраннику у во- 
рот; 


-уговорить девушку из банды пойти и 
сдаться. 


The Hub 


Этот город является настоящим ком- 
мерческим центром. Здесь всегда мож- 
но найти работу. 


Bay из Far Go Traders даст вам задание 
найти пропавшие караваны. После 
разговора с ним поговорите с Бет из 
оружейного магазина, затем со ста- 
рым Харольдом и Слеппи, которые 
живут в районе Old Town. Слеппи отве- 
дет вас в пещеру Deathclaw. Убив это 
огромное животное, не забудьте пого- 
ворить сумирающим Супер Мутантом. 
У него есть сведения о пропавших ка- 
раванах. 


Деккер в казино даст вам «грязную» ра- 
боту. Нужно будет убить торговца и его 
жену, а затем Джейн из больницы, ко- 


торая принадлежит людям из Кафед- 
рального Собора. 


Шайка воров, которая располагается в 
подвале одного из домов в районе Old 
Town, тоже даст вам задание. Для них 
нужно украсть ожерелье из дома тор- 
говца, которого надо было убить для 
Деккера. 


Захваченный человек из Brotherhood 
of Steel находится в доме в районе Old 
Town. Его охраняют несколько банди- 
тов, если вы их убьете, полиция не бу- 
дет вас преследовать. 


В районе Old Town есть магазины по 
продаже оружия и всяческих лекарств. 
Именно здесь можно купить мощные 
«пушки» и Rad-X. 


Именно здесь находится Water-chip. 
Его можно найти в компьютере на 
третьем уровне подземного убежища 
под зданием Water-shed. До Water- 
shed можно добраться только по кана- 
лизации. В канализации поговорите с 
главным гхолой и скажите ему, что вы 
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SOLUTIONS, TACTICs, 


И этого паренька с винтовкой 
они называют полицейским 


почините водяной насос. Если вы забе- 
рете чип и не почините насос, то все 
гхолы в городе умрут. Здание Water- 
shed охраняется Супер Мутантами. Де- 
тали для починки насоса (Junk) нахо- 
дятся в канализации, вход в которую 
можно найти рядом со зданием Water- 
shed. Принесите эти детали главному 
гхоле, и он даст вам несколько книг по 
починке. Вставьте детали в насос, кото- 
рый располагается в северо-восточ- 
ном углу здания (его не сложно найти, 
в темноте он подсвечивается). После 
этого можете совершенно спокойно 
забирать чип. Вход в подземное убе- 
жище находится в одной из камер в 
здании Water-shed. 


Brotherhood of Steel 
(Братство Стали) 


Для того, чтобы вступить в эту органи- 
зацию, поговорите с Кабботом, он даст 
вам задание. 


По заданию вам нужно пойти в The 
Glow и найти там утерянную кассету. 


риант плазменной винтовки — 
стреляет в 2 раза чаще. 
Минимальная необходимая сила — 6 
Вес — 19 
_ _ Убойная сила 35-70 
( №9) Попадание на расстоянии до 
4 35 метров 


Боезапас 10 
Патроны Micro fusion cells 
im стрельбы — одиночный 


В q 6. Gatling Laser. 
oe ee Энергетический aHa- 
nor Minigun‘a. 
Минимальная необходимая сила — 6 
. -  Bec—29 
9) Убойная сила 20-40 
_ ‚Попадание на расстоянии до 
40 метров 
Боезапас 30 
Патроны Micro fusion cells 
Тип стрельбы — очередь 


1. Knife. Обыкно- 
венный нож. Хоро- 
шее оружие, но только в самом на- 
чале игры. 
Минимальная необходимая сила — 2 
Вес —1 
Убойная сила 1-11 


” 2. Combat Knife. 
bi Улучшенный — ва- 
риант ножа. 

Минимальная необходимая сила —2 
Bec—2 
Убойная сила 3-15 


2-3. Brass Knuckles. 
'— _ ~ Кастет обыкновен- 
=. ный. 
Минимальная необходимая сила — 1 
Bec—1 
Убойная сила 2-10 


, fg 4, Spiked Knuckles. 


ж Кастет с острыми 
зубцами. 

Минимальная необходимая сила — 1 

Bec—1 

Убойная сила 4-12 


5. Club. Полицей- 
` ская дубинка. 
Минимальная необходимая сила — 3 
Bec—3 
Убойная сила 1-11 
6. Crowbar. Монти- 
ровка. 
__ _ Минимальная необходи- 
мая сила — 5 
ВЕСЫ 
Убойная сила 3-15 
< — 7, Spear. Копье. 
Минимальная необходимая сила —4 
Ве —4 
Убойная сила 3-15 
Радиус действия — 2 метра 


+ 8, Sledgehammer. 
Обычная кувалда. 
Минимальная необходимая сила — 6 
Вес — 12 
Убойная сила 4-14 
Радиус действия — 2 метра 


И 2 9. Super Sledge. Утя- 
‹ желенная кувалда. 
Минимальная необходимая сила — 5 

—12 
Убойная сила 18-41 
Радиус действия — 2 метра 

10. Cattle Prod. Электрическая ду- 

бинка. 
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Данила СТРЕЛКОВ aka Uncle Dan 


‚ ТАС 


полезные 


Гизмо отказался дру- 
жить с властью — теперь он 
не будет дружить ни с кем 


Когда вы найдете эту кассету, вас при- 
мутв Brotherhood. 


На первом уровне поговорите с Талу- 
сом и, если вы спасли похищенного че- 
ловека, он даст вам разрешение на по- 
лучение Power Armor, самой крутой 
брони в игре. Ее нужно взять у Майкла 
на первом уровне. 


У врача на втором уровне за деньги 
можно провести операции по улучше- 
нию характеристик. 


На четвертом уровне глава Братства 
Максон даст вам задание «прочесать» 
район к северу от Братства с целью об- 
наружения армии Супер Мутантов. Для 
выполнения этого задания вам нужно 
найти военную базу и доложить о ней 
Максону. 


The Glow 


Вход в The Glow лежит через кратер. 
Для спуска вниз привяжите веревку к 
металлической балке и спуститесь по 
ней. В The Glow очень сильная радиа- 
ция. Для того, чтобы выжить здесь, 
необходимо принять две таблетки Rad- 
Хи использовать Rad-Away для уничто- 
жения остаточной радиации. 


На первом уровне на теле умершего 
человека в Энергетической Броне вы 
найдете кассету для Братства и карточ- 
ку для первого лифта. Все лифты здесь 
открываются при помощи магнитных 
карточек. 


Для того, чтобы выбраться из этого мес- 
та невредимым, необходимо починить 
генератор. Генератор находится на шес- 
том уровне. Ни в коем случае не вклю- 
чайте основную энергию с маленьких 
терминалов, иначе будут активирова- 
ны охранные роботы и у вас возникнет 
много проблем. Основную энергию 
лучше включить с главного компьютера 
на четвертом уровне. Там же можно OT- 
ключить роботов. Получить доступ в 
главный компьютер можно: 


у с @< & 2 


-сыграв пару-тройку раз в шахматы с 
компьютером, а затем запросив вход; 


-имея высокий уровень интеллекта, по- 
лучить доступ можно просто запросив 
его. 


В The Glow очень много всякого ору- 


Упали, но не отжались 


@ Be eT b 1: тактика 


жия и амуниции. Чтобы забрать все, 
вам понадобятся как минимум два на- 
парника. 


Boneyard 


Поговорите с главой Blades. Она рас- 
скажет вам о том, что происходит в го- 
роде. Затем вам нужно пройти через 
район Warehouse, занятый Deathclaws, 
и поговорить с лидером Gun Runners. 
Он даст вам задание убить всех 
Deathclaws. Для того, чтобы Deathclaws 
больше не появлялись, нужно убить 
матку и все яйца, которые она отложи- 
ла. Матка находится в подвале в райо- 
не Warehouse. Убить ее очень тяжело, 
поэтому нужно иметь хорошее оружие 
и хорошую броню. Убив всех 
Deathclaws, снова поговорите с Главой 
Gun Runners, не забыв попросить по- 
мощи для Blades. 


Вернитесь к Blades и вместе с ними 
уничтожьте охрану в районе Adytum. 


Ни в коем случае не соглашайтесь на 
просьбу Джона Циммермана об убий- 
стве, иначе потеряете сразу два квеста. 


Уничтожив всех Regulators, вы сможете 
сделать некоторые усовершенствова- 
ния в своей амуниции. Если у вас есть 
Power Armor, поговорите с Майлзом. 
Ему будут нужны некоторые детали. 
Они находятся на теле убитого торгов- 
ца в районе, где были Deathclaws. При- 
несите эти детали Майлзу, и он попро- 
сит вас принести ему книги из библио- 
теки в The Hub. Отправляйтесь туда и 
поговорите с библиотекарем. Он, точ- 
нее она, даст вам книги (естественно за 
деньги). Принесите книги Майлзу, и он 
улучшит вашу броню. Поговорите со 
Смитти, и он превратит вашу плазмен- 
ную винтовку (если таковая у вас уже 
есть) в турбо винтовку. 


В районе старой библиотеки вы сможе- 
те перевести на свою сторону Катю. 


Если вы уже обнаружили Кафедраль- 
ный собор, вы можете попросить Ни- 
КОЛЬ 0 ПОМОЩИ. 


Cathedral 


ESS Собор) 


В здании много закрытых дверей, кото- 
рые открываются при помощи спе- 
циальных значков-ключей. Красный 
значок можно найти прямо на первом 
уровне (естественно, убив нужных лю- 
дей), черный - на третьем уровне у 
Морфея. 


В подвале есть секретная дверь, кото- 
рая открывается рычагом на полке (ис- 
пользуйте Lockpick на полке). Под Co- 
бором находится заброшенное убежи- 
ще. На первом уровне убежища можно 
узнать местоположение Военной базы, 
используя компьютер. На третьем 
уровне убежища есть две двери: 


-в комнате с большим количеством Су- 
пер Мутантов дверь и лифт к ядерной 
боеголовке; 


-секретная дверь, ведущая к Хозяину 
(главе всех мутантов). 


Соответственно, главу мутантов мож- 
но убить двумя способами: 


-просто убить и при этом получить 
серьезное повреждение глазж 


-запустить детонатор боеголовки (при 
наличии высокого уровня Sience). 


После уничтожения Хозяина нужно 
быстро убегать из Собора, поскольку в 
любом случае взрыв боеголовки неиз- 
бежен. 


Military Base 
(Военная База) 


Чтобы избежать тревоги, можно обма- 
нуть охранников при помощи рации. У 
одного из охранников есть кассета с ко- 
дом для двери. 


Силовые поля желтого цвета можно 
деактивировать на время, если чинить 
маленькие генераторы на дверных ко- 
сяках. 


Добравшись до нижнего уровня, акти- 
вируйте через компьютер самоуничто- 
жение базы и уходите. 


Главной целью игры является уничто- 
жение Базы и Хозяина. cul 
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ранитель. После этого следуйте в запад- 
ный внешний коридор (20F) и спускай- 
тесь по лестнице в подвал (211). Прой- 
дя по коридору подвала налево (212) , 
спускайтесь в люк канализации, в кото- 
рой обнаружите комнату с записью и 
сундуком (300). Возвращайтесь обрат- 
но в подвал (211) и идите в котельную 
(213) , где возьмите карту и ключ от 
шкафчика. Здесь вам придется решить 
головоломку на щите управления дав- 
лением (командами поднять или опус- 
тить давление выставите максимально 
не опасное значение, если все сделано 
правильно вы услышите звук). После 
этого идите в морг (215) и возьмите 
красную магнитную карточку, которая 
открывает соседнюю с котельной 
дверь. Там вы сможете пополнить бое- 
запас для всего своего оружия. Далее 
ваш путь лежит в подземный гараж 
(216) , где вы встретитесь с новым пер- 
сонажем — Эйдой Вон. Поговорите с 
ней, она попросит вас помочь подви- 
нуть автофургон который загоражи- 
вает выход из гаража. Помогите ей и 
идите в открывшуюся дверь. Пройдите 
по коридору (219) в КПЗ (301), погово- 
pute с заключенным и Эйдой, после че- 
го возьмите на стеллаже в углу метал- 
лический крюк . Ступайте в (21A) и ис- 
пользуйте крюк на канализационном 
люке. Спуститесь в канализацию (302) и 
пройдя по туннелю, зайдите ‚чтобы за- 
писаться и скинуть в сундук лишние ве- 
щи, в комнату (30C). Для продолжения 
игры вам надо зайти в (303) и выйти. 
Вы опять встретитесь с Эйдой и помо- 
жете ей перебраться по вентиляцион- 
ной шахте в другую часть подвала. 


le 


Вы оказываетесь по другую сторону 
вентиляционной трубы (308) . Выходи- 
те из комнаты и идите к подъемнику, 
который опустит вас в (307) ‚ где лежат 


патроны к винчестеру. Возьмите их и 
возвращайтесь назад в (30B). Идите в 
(306). Спуститесь по ступенькам вниз и 
поставьте три ящика в один ряд по 
краю стены. Поднимитесь наверх и 
нажмите на пульте кнопку, чтобы за- 
лить бассейн водой. Ящики всплывут и 
образуют мост по которому вы сможе- 
те добраться до ключа, находящегося 
на другом конце комнаты. Взяв ключ 
возвращайтесь в комнату с вентиля- 
ционной трубой. Здесь Эйда кинет Лео- 
ну ключ , патроны и убежит. 


GEL Ee) 


Возьмите ключ и патроны. Идите в раз- 
девалку (214) и откройте правый 
шкаф(именно правый). Возьмите пуле- 
мет. Далее отправляйтесь в комнату от- 
дыха (210) и возьмите обойму к магну- 
му и важную информацию, после чего 
идите в зал для прессконференций 
(200). В углу находится газовая колон- 
ка. Зажгите ее зажигалкой. Теперь в оп- 
ределенном порядке зажгите газовые 
светильники на стене(слева направо: 
второй, первый, третий), после чего из 
картины на стене выпадет шестеренка. 
Сразу же появится главный враг. Быс- 
трее берите шестеренку и выбегайте из 
комнаты. В коридоре вам опять встре- 
тится монстр, завалите его и идите в 
(10А). Возле обломков вертолета вы 
увидите пролом в стене. Зайдите в него 
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и идите в музей полиции (10Е) ‚где в 
сундучке возьмите ворот. Опять встре- 
тите главного врага. Убегите от него, 
не тратьте зря патроны. Идите в (108), 
там стоит статуя рыцаря, а с обеих сто- 
рон от нее на стене барельефы. Вставь- 
те в барельефы рубины, латы на груди 
статуи раскроются и можно будет взять 
второй предохранитель. После этого 
идите в библиотеку (112) и подними- 
тесь по лестнице на баллюстраду и 
пройдите до ее конца. Вы провалитесь 
в дыру и попадете в секретную комна- 
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ту. Подойдите к заслонке в стене и пос- 
мотрите на нее. На ней изображены 
книжные шкафы. Запомните как они 
стоят. Воспользуйтесь выключателем 
на стене, книжный шкаф отьедет и поз- 
волит вам выйти из комнаты. Нажимая 
переключатели на остальных шкафах, 
поставьте их так как это было нарисо- 
вано на заслонке. Если вы все сделали 
правильно, то тогда заслонка отьедет в 
сторону и откроет нишу в стене, где вы 
сможете достать третий предохрани- 
тель. Поднимитесь опять на балюстра- 
ду и идите в часовую комнату. Воротом 
опустите лестницу. Поднимитесь на- 
верх и вставьте в механизм недостаю- 
щую шестеренку. Запустите механизм. 
Вам откроется шахта, на краю которой 
лежит последний, третий предохрани- 
тель. Возьмите его и прыгайте вниз. Вы 
окажитесь в подвале рядом с КПЗ. Иди- 
те и поговорите с заключенным, он 
умирая даст вам ценную информацию. 
Запишитесь, а также возьмите из сунду- 
ка пулемет. Следуйте в (303), где вы 
встретитесь с огромным зомби. Рас- 
стреляйте его и вставьте предохраните- 
ли в электрощит у двери. Заходите в 
нее. 


3. Канализация. 


(304) Спуститесь по лестнице, вы встре- 
тите Эйду. Поговорите с ней и вместе 
отправляйтесь по коридору (402) в 
комнату тех. персонала (403). Запиши- 
тесь. Посередине одной из стен комна- 
ты стоит шкаф, за которым секретный 
проход. Отодвиньте его и спуститесь 
вниз по лестнице на склад. Зажгите по 
углам склада зажигалкой фонари и ос- 
мотрите стеллажи на наличие боепри- 
пасов к оружию. После этого вернитесь 
обратно и идите к подъемнику находя- 
щемуся в углу комнаты, встаньте на не- 
го и спускайтесь вниз (404). Здесь вы 
увидите убегающую женщину-ученого, 
за которой погонится Эйда. Женщина 
обернется и выстрелит в нее, но Леон 


сбив Эйду с ног сам попадет под об- 
стрел и потеряет сознание. 


ae 


Зайдите в дверь в которую убежала 
женщина-ученый (405). Спуститесь в 
воду но не исследуйте этот коллектор, а 
по металлической лестнице подними- 
тесь в вентиляционную трубу. В центре 
трубы есть отверстие, через которое 
начнут выползать гигантские тарака- 
ны-мутанты, поэтому не мешкая беги- 
те к другому концу трубы и спускайтесь 
вниз (409). Здесь вы опять встретите 
женщину-ученого, поговорив с кото- 
рой вы получите важную информации. 
Она попытается убить Эйду, но та 
выбьет пистолет из рук женщины и ски- 
нет ее вниз в шахту. Далее спускайтесь 
вниз по лестнице. Здесь Эйда увидит 
что-то страшное и закричит. 


Леон придет в сознание в коридоре 
(404). Вставайте и идите через туже 
дверь, через которую выходила Эйда, в 
коллектор (405). В конце коллектора, в 
тупичке возьмите серебряный жетон и 
ключ от ящика. Будьте осторожны, по 
потолку ползают два огромных паука. 
Их можно не убивать, но тогда вам на- 
до двигаться очень быстро, чтобы они 
не задели вас своими ядовитыми плев- 
ками. Потом идите через дверь в сле- 
дующий коллектор (407) и выходите в 
центральную шахту. Используйте на 
трубе рядом с горящей красной лам- 


пой вентиль и опустите мост. Перейди- 
те на другую сторону шахты поднимите 
мост обратно. Запишитесь. Выходите 
через дверь в коридор (40A) и идите до 
его конца. На стене коридора найдите 
рычаг и красную лампу, запомните их 
местонахождение, они вам скоро по- 
надобятся. Дойдя до конца коридора 
вы увидите бассейн с кучами мусора, а 
на противоположной стороне увидите 
Эйду стреляющую в воду. Из воды вып- 
рыгнет огромный крокодил и бросится 
на вас. Бегите обратно по коридору к 
рычагу и нажмите его. Из ниши в стене 
выпадет баллон, подождите когда кро- 
кодил подползет и возьмет его в свою 
пасть, после чего выстрелите в баллон. 
Он взорвется и разворотит крокодилу 
голову. Если же вы ярый защитник жи- 
вотных и не хотите убивать крокодила 
пользуйтесь другим способом прохож- 
дения этого места. Для этого вам пот- 
ребуется большое количество патро- 
нов и пара аптечек. Отступая по кори- 
дору, все время стреляйте из винчесте- 
ра по крокодилу. Если вы сделаете дос- 
таточное количество выстрелов по не- 
му, то когда дойдете по коридору до 
конца, крокодил развернется и проло- 


мив стену убежит. Итак путь свободен. 
Ступайте обратно к бассейну (410), там 
вы в куче мусора найдете ленту для за- 
писи. Поднимитесь к Эйде, она вас пе- 
ревяжет вам рану и скажет что, что-то 
видела интересное наверху. Подними- 
тесь вместе с ней по лестнице наверх в 
(409). Пройдите вверх по дорожке и 
возьмите рядом с трупом золотой же- 
тон, после чего возвращайтесь через 
коридор где вы встретили крокодила в 
коллектор (407). Вставьте в электрощит 
на стене серебряный и золотой жето- 
ны. Водопад исчезнет и вы сможете 
пройти к двери. Через (400) следуйте в 
(40Е), где с пульта вызовите фунику- 
лер. Войдите в него. Когда фуникулер 
поедет на его крышу запрыгнетчудови- 
ще и своими лапами пробьет крышу. 
Стреляйте по ним из пистолета, это 
единственный способ уберечься от них. 
Как только фуникулер приедет на стан- 
цию назначения, чудовище спрыгнет с 
его крыши и убежит. Выходите из фу- 
никулера и идите в (503). Здесь будут 
несколько однотипных коридоров в 
которых можно найти насадку для вин- 
честера. Следуйте в комнату управле- 
ния (503) и возьмите там аптечку. За- 
пишитесь. Далее Леон решит пойти за 
ключом который запускает лифт, а Эй- 
да останется ждать его в этой комнате. 
Идите к лифтовому причалу (506) и на 
подъемнике опускайтесь вниз. В (507) 
возьмите ключ. Здесь опять появиться 
главный враг. Убегите от него и воз- 
вращайтесь в комнату управления 
лифтом (503). Вставьте в пульт ключ и 
идите вместе с Эйдой к лифтовому 


причалу. На пульте возле лифта повер- 
ните ключ зажигания и бегите в лифт. 
Когда вы поедите на лифте, какое то 
чудовище пробьет стенку лифта и ра- 
нит Эйду. Выйдя из лифта вы обнару- 
жите, что это главный враг. Стреляйте в 
него до тех пор пока он не свалится с 
лифтовой площадки вниз в шахту. Зай- 
дите обратно влифт и поговорите с Эй- 
дой. Как только лифт опустися до кон- 
ца шахты, выходите из него. 


4. Лаборатория. 


Вы оказываетесь в Амбрелла лабора- 
тории. Идите в (600) и залезайте в вен- 
тиляцию. Когда вы будете ползти по 
вентиляции, под вами провалится ре- 
шетка и вы упадете в (602). Идите по 
коридору в плавильный цех (603). По- 
додвиньте деревянный ящик на 
подъемник и спустите его вниз. Дальше 
двигайте его по дорожке к двум стоя- 
щим друг на друге ящикам. Следуйте в 
(605). Здесь вы встретите двух огром- 
ных молей-мутантов. Убейте их и наж- 
мите в конце дорожки рычаг. Будьте 
осторожны с потолка все время падают 
слизни которые плюются в вас ядом, 
поэтому старайтесь передвигаться бе- 
rom. Обследуйте комнат (606) , и через 
центральную шахту (608) идите в крио- 
лабораторию (600). Возьмите на полке 
капсулу и при помощи манипулятора 
вставьте в нее урановый стержень. По- 
лученный радиоактивный ключ вставь- 
те в центральной шахте (608) в прием- 
ник. Этим действием вы включите по- 
дачу энергии в лабораторию. После 
этого идите в (608) и откройте при по- 
мощи пульта на стене перегородку. 
Здесь вам повстречается хищное расте- 
ние. Будьте осторожны после того как 
вы его завалите и попытаетесь пройти 
мимо него, оно в агонии ударит вас 
своим ядовитым щупальцем. Лучше 
всего выйти из комнаты и зайти в нее 
снова, тогда растение исчезнет. Ступай- 
те в (610) где вы сможете взять крас- 
ную магнитную карточку и боеприпасы 
к оружию. Верни- 
тесь в литейный цех 
(603), поднимитесь 
по ящикам наверх 
и откройте карточ- 
кой дверь. Обсле- 
дуйте комнаты 
(610), (616) и (612), 
после чего идите в 
зал управления 
энергосистемой ла- 
боратории (604). 
Здесь вам опять 


встретится главный враг, который 
прижмет вас к стене и вам некуда бу- 
дет бежать. В это время появится Эйда 
и начнет в него стрелять. Монстр оста- 
вит вас в покое и нападет на Эйду. Ког- 
да она будет перезаряжать пистолет 
монстр схватит ее и ударит о пульт уп- 
равления. Из последних сил Эйда зас- 
трелит монстра и он упадет в котел с 
раскаленным металлом. Подойдите к 
Эйде и поговорите с ней. Здесь вас ждет 
трогательная сцена смерти Эйды и дол- 
гий прощальный поцелуй (детям до 
шестнадцати смотреть запрещено). Ос- 
мотрите внимательно пол и подберите 
ключ. В это время завоет сирена и го- 
лос компьютера объявит о нестабиль- 
ной ситуации в ядерном реакторе и 
скором разрушении лаборатории. Bo3- 
вращайтесь в (606) и заходите в комна- 
Ту охраны. Когда вы будете уходить то 
увидите как из раскаленного, жидкого 
металла вылезает ужасный монстр и 
поймете что смерть Эйды была напрас- 
ной и чудовище осталось живо. В ком- 
нате охраны вы увидите маленькую де- 
вочку лежащую на кушетке. Возьмите 
ее на руки и при помощи лифта спус- 
кайтесь на станцию подземки. 


5. Станция. 


Зайдите в электропоезд и положите де- 
BOUKY на сиденье. После чего выходите 
из поезда и идите в решетчатую дверь. 
Запишитесь. Перейдите на другую сто- 
рону платформы и возле щита с пре- 
дохранителями нажмите на пульте 
кнопку. Щит откроется и можно будет 
взять предохранители. Идите в сосед- 
нюю дверь и вставьте предохранители 
в такой же щит. Появится огромное го- 
рящее чудовище. Бегая по всему залу 
стреляйте до тех пор пока неизвестная 
девушка не скинет вам гранатомет. 
Возьмите его и убейте чудовище. Воз- 
вращайтесь обратно к поезду и возле 
входа в него откройте на пульте воро- 
та. Заходите в поезд и в кабине маши- 
ниста нажмите руб`ильник приводя- 
щий в движение состав. Вернувшись в 
салон вы обнаружите там Клэр. Пого- 
ворите с ней и отправляйтесь прове- 
рить остальные вагоны. Далее дей- 
ствуйте быстро. Бегите до конца соста- 
ва и обратно. За вами поползет гиган- 
тский монстр. Выстрелите в него из гра- 
натомета и добавьте пару залпов из 
винчестера, от чего он радостно издох- 
нет. Возвращайтесь к Клэр и смотрите 
концовку игры. 
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[ "-yY полезные CQBeT bi гактика 


Предметы: 


Улица 


1)Use: (City Area right) 


а) Зеленая трава — по- 
вышает здоровье на 1/3 
6) Красная трава — при 
смешивании с зеленой 
травой повышает здо- 
ровье на 2/3 
в) Синяя трава — снимает 
Poison, при смешивании 
с зеленой травой повы- 
шает здоровье на 1/2 
г) Аптечка — пополняет 
все здоровье 
д) Зажигалка 
е) Лента — для записи 
игры 


to Police Station 2F 


to Police Station 2F 
to Police Station 2F 


[202] 
: | 
Департамент 
полиции 


City Area right 


2)Ammo: 
а)Патроны к пистолету 
Беретта 
6) Патроны к винчестеру 
в) Патроны к Магнуму 
г) Патроны к пулемету 


1 этаж 
Police Station 1F 


3)Keys: 
а) Маленькие ключи — от 
ящиков 
6) Средние ключи — от 
шкафов и механизмов 
в) Большие ключи — от 
дверей 
г) Магнитные карточки — 
от дверей с электронны- 
ми замками 


4)Кет: 

а) Серебряный и золотой 
жетоны — для отключе- 
ния водопада 
6) Рубины (2 шт) — для 
получения предохрани- 
теля 
в) Шестеренка — для по- 
лучения предохранителя 
г) Коловорот — для опус- 
кания лестницы 
д) Вентиль — для откры- 
вания кранов 
е) Предохранители (4 
шт) — для открытия две- 
ри в подвал 


Департа- 
мент полиции 
2 этаж 


to Police station 1F (Police Station 2F) 


to Police Station 3F 5 : 
AM Police Station 2F 


Эпизоды игры 


Улица 


Департамент Департамент 
полиции 
полиции aa 


Police station 3F 


Канализация 
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Станция 
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Здравствуйте, уважаемая «СИ». 


ноябрьский номер, я прочитал про 
игру Сгос. До вашего описания я ее 
уже прошел и просто от нее забал- 
дел. Она стала моей самой любимой 
игрой на PS, даже лучше, чем Tomb 
Raider 2 и Bandicoot 2. Гляжу в ко- 
нец статьи на оценку — 8! Гляжу на 
минус — полное отсутствие ориги- 
нальности. Я чуть со стула не упал. 
Да, игра копирует Mario 64, но не 
будем забывать, что это игра на 
Nintendo 64. А для PS эта игра и 
жанр — что-то новое и неизведан- 
ное. Я бы вообще ее сделал симво- 
nom PlayStation. И ewe, ей надо бы- 
ло ставить 11 баллов, так как такие 
игры редкость. 


Макаров Денис, г. Москва. 


Вопрос на засыпку. Должны ли мы 
оценивать сами игры, независимо 
от платформы, знаменитости изда- 
теля, популярности конкретной иг- 
ры в народе и страны ее изготовите- 
ля, или все-таки нам надо делать им 
всевозможные-поблажки? Стоит ли 
нам вообще обращать внимание на 
оригинальность игры, ведь всех так 
‘устраивает еженедельный выпуск 
десятка клонов и клонов этих кло- 
нов? Действительно ли нам не нуж- 
но отделять российские игры от всех 
остальных, или все-таки стоит проя- 
вить «патриотизм» и намеренно за- 
вышать им оценки, потому что они 
наши, родные? Должны ли мы, ска- 
жем, воспевать все те низкопробные 
трехмерные драки, которые сегодня 
присутствуют на РС только потому, 
что других там нет? Или, может, нам 
закрыть глаза Ha Quake 2 и заявить, 
что какая-то там Tenka на Play- 
Station является отличной игрой, 
потому что она полностью трехмер- 
ная и достаточно красивая, хотя 
Quake’y и в подметки не годится? И 
вообще, стоит ли нам порой идти в 
разрез с мнением масс, говоря прав- 
дуо бездарных играх, которые полу- 
чили незаслуженную популярность в 
народе (например Mortal Kombat), 
или все-таки продолжать потакать 
ее многочисленным безумным фа- 
натам, расписывая ее несуществую- 
щие прелести? На эти вопросы очень 
трудно дать однозначный ответ. А 
что касается Croc’a, то по нашей но- 
вой системе оценок он вообще полу- 
чил мизерное количество баллов, и 
ни о каких 11 говорить здесь не при- 
ходится. Заранее приносим свои из- 
винения за вызванные неудобства. 


Здравствуйте, уважаемая редакция 
«СИ»! 


Пишет вам ваш ярый фанат. Хотя я 
живу за полярным кругом, еще не 


пропустил ни одного вашего номе- 
ра. Недавно купил Nintendo 64 и 
решил задать вам несколько вопро- 
сов. 


1. Когда на №64 выйдет первая стра- 
тегия? 


2. Действительно ли в комплекте с 
6400 будет модем для связи с Ин- 
тернетом? 


3. Будут ли на №64 такие игры как 
Tekken 3, Twisted Metal 2 и 
Fighting Force? 


PS. Если вдруг не ответите Ha мое 
письмо, то хоть опубликуйте мой ад- 
рес для переписки с поклонниками и 
ПОКЛОННИЦАМИ видеоигр (SS, PS, 
№4). Немного о себе: мне 15 лет, 
учусь в Норильском педагогическом 
училище. Играю, в основном, Ha PS и 
№64. Также обладаю огромным за- 
пасом кодов, всяческих секретов, 
знаю много игр и могу дать множес- 
тво советов. В последнее время ув- 
лекся прохождением Red Alert на 
PS. Все. 


Пишите, отвечу всем (особенно 
девчонкам). Мой адрес: 663252, 
Красноярский край, г. Кайеркан, 
‘ул. Строительная 18-13. Ковален- 
ко Сергею. 


Не знаем как.насчет девчонок, HO 
мы постараемся ответить на твои 
вопросы. 


1. Если можно назвать стратегией 
намеченную на этот год игрушку 
«Body Harvest», о которой мы од- 
нажды писали, TO ждать BaM оста- 
лось еще полгода. Кроме нее, в Япо- 
нии планируется выпуск пошаговой 
стратегической игры на тему сраже- 
ний боевых роботов, но ее шансы 
выхода на западе минимальны. Кро- 
ме этих двух игр, реально Ha N64 по- 
ка не заявлена ни одна стратегичес- 
кая игра. 


2. Мы очень сомневаемся в этом. 
Nintendo планирует продавать этот 
аксессуар по как можно меньшей це- 
не, поэтому модем туда, скорее все- 
го, включен не будет. Кроме этого, 
опыт Sega в этом вопросе показал, 
что приставочники пока не готовы 
просто так играть между собой по 
модему и «шарить» по Интернету. 
Поэтому компании пришлось бы 
создавать специальную игровую 
службу, что в случае с Nintendo зву- 
чит маловероятно. 


3. Tekken 3 или 4 на N64 не выйдет 
никогда. И вообще, драк класса 
Virtua Fighter или Tekken на эту 
платформу в этом году не ждите — 
их просто некому делать. Что-то на- 
подобие Twisted Metal и даже луч- 
ше может разработать любая хоро- 
шая компания, так что можно на- 


деяться, что что-либо подобное на 
N64 когда-нибудь появится. To же 
самое можно сказать и про Fighting 
Рогсе, только пока никто ничего по- 
добного не заявлял. 


Уважаемая редакция «СИ»! У меня 
есть вопрос, который, я думаю, вол- 
нует не только меня одного. Напи- 
шите поподробнее об этих ЗВфх-ус- 
корителях, а то вокруг них в послед- 
нее время столько шумихи вертится. 
Я начинал с приставок и практически 
не знал, что такое торможение в иг- 
ре. Затем я приобрел себе РС, при- 
чем взял 200 ММХ, 32 EDO RAM, 
4Mb SGRAM и думал, что с такой 
машиной проблемы не будет. Но в 
последнее время часто стали попа- 
даться игры, требующие ЗОфх аксе- 
лераторов. В принципе они идут 
неплохо, но кажется, что могут идти 
и лучше. И у меня такое чувство, что 
мое «железо» можно выкинуть. По- 
жалуйста, напишите об этих аппара- 
тах поподробней. 


С уважением, Смирнов Павел. 
Город Руза. 


Да уж, шумихи вокруг 3Dfx хоть от- 
бавляй, и ни в чем не повинные чи- 
татели уже начали именовать все ак- 
селераторы 3Dfx’amu, как раньше 
все компьютеры Пентиумами, а 
приставки Сегами-Мегами. Ну да 
ладно, от судьбы не уйдешь. То, что 
твой аппарат на многих играх тор- 
мозит — это понятно, так как он 
просто не предназначен пока для 
игр. И для того, чтобы освободить 
главный процессор от несвойствен- 
ной ему работы (как это давно уже 
делается в приставках) и тем самым 
повысить скорость вывода графики, 
умные люди придумали сначала 
двухмерные, а затем и трехмерные 
акселераторы. Двухмерный акселе- 
ратор, «видеокарта», у тебя уже ес- 
ть. Осталось за малым — ускорить на 
твоем мощном компьютере и трех- 
мерную графику. Для этого легче 
всего сегодня приобрести самый 
модный трехмерный акселератор 
стандарта ЗОх. Он именно модный, 
так как сегодня уже не является са- 
мым быстрым, да и самым деше- 
вым. Но так уж сложилось общес- 
твенное мнение, что значок 3DFx на 
коробке игры для многих сегодня 
стал чуть ли не знаком качества. Ум- 
ные издатели это поняли и стали его 
лепить куда ни попадя, даже в том 
случае, если игра поддерживает сра- 
зу несколько различных акселерато- 
ров. Тем не менее, из всех доступ- 
ных сегодня ускорителей ЗОфх дей- 
ствительно выделяется как своим ка- 
чеством, так и всесторонней поддер- 
жкой разработчиков, нацеленных на 


1. Heroes of M&M 2 
2. Diablo 
3. Quake 1 add-on 
4. Tomb Raider 1 
5. Age of Empiries 
6. Total annihilation 
7. X-COM 3 
8. Quake 2 
9. Dungeon Keeper 
10. Братья пилоты 
11. Tomb Raider 2 
12. Comanche 3 
13. Larry 7 
14. Противостояние 
15. Carmageddon 
16. Fallout 
17. ГЭГ 
18. Neverhood 
19. Myth 
20. Hexen 2 


1. Tomb Raider 1 
2. Resident Evil 1 
3. Final Fantasy 7 
4. Ace Combat 2 
5. Tekken 2 
6. Odd World 
7. Soul Blade 
8. Crash Bandicoot 1 
9. Tomb Raider 2 
10. Warcraft 2 
11. Disruptor 
12. V-rally 
13. Twisted Metal 2 
14. Crash Bandicoot 2 
15. Red Alert 
16. Porshe Challenge 
17. Pandemonium 1 
18. Rage Racer 
19. Soviet Strike+ 
20. Hercules 


1. Mario 64 
2. Mario Kart 
3. Turok 
4. Golden Eye 
5. Wave Race 
6. Star Fox 64 
7. Extreme G 
8. DOOM 64 
9. Star Wars 64 
10. Pilot Wings 


1. War Wind 1 
2. Need for Speed 2 
3. Terminator Sky Net 
4. Postal 
5. Monster Track Madness 
6. Agent Armstrong 
7. Enemy Nations 
8. Дорожные войны 
9. 7th Legion 
10. Independence Day 
11. Re Loaded 
12. M.A.X. 
13. Outlaws 
14. War Wind 2 
15. City of lost Children 
16. The Crow 
17. Blood 
18. POD 
19. Lands of Lore 2 
20. KKND 


1. Tenka 
2. Independence Day 
3. Battlestations 
4. The Crow 
5. Contra 
6. Burning Road 
7. Hexen 
8. Sub Zero 
9. Fantastic Four 
10. Need ror speed 2 


1. Human Grand Prix 
2. Sub Zero 


3. Hexen 
4. Clay Fighters 
5. Dark Rift 


американский рынок. Но уже в бли- 
жайшее время эта компания должна 
будет выпустить новое поколение 
своих плат, которые будут совмести- 
мы с оригиналом. Об этом вы може- 
те прочитать вначале нашего журна- 
ла. И вот, после покупки такого уско- 
рителя, вы ненадолго забудетео тор- 
мозах, но только до тех пор, покане 
замаячит на горизонте что-либо 60- 
лее крутое. 


Привет, «СИ»! 


У меня возникла идея — анти хит-па- 
рад, то есть самые плохие игры за 
месяц. Надеюсь, вам понравится 
мое предложение. 


Постоянный читатель и большой 
ваш поклонник, Денис Румянцев, 
г. Екатеринбург. 


Анти хит-парад, говорите? У нас в 
журнале уже давно под него отведе- 
на довольно большая рубрика, под 
названием «Обзор». Это, конечно, 
шутка, но только совсем не смешная. 
Мы в «Стране Игр» вообще-то высту- 
паем против всяких там «игр года», 
игр месяца, дня и часа. Возьмем, к 
примеру, вездесущий Марио 64. 
Можно ли назвать ее игрой года: А 
может быть, назвать ее игрой двух 
лет или целого десятилетия (столе- 
тия). А как же быть, скажем, с 
Civilization или серией Virtua 
Fighter, и куда же девать Quake или 
Final Fantasy, или они уже не дос- 
тойны этого звания? Да, с плохими 
играми было бы проще, но это уже 
другой разговор. Но предложение 
твое нам все равно понравилось. 


Здравствуйте, «Страна Игр»! 


Пишет вам геймер с пятилетним ста- 
жем. Играю Ha Pentium 200 ММХ и 
Sony PlayStation. К сожалению, не 
имею e-mail, поэтому пользуюсь де- 
довским способом, то есть почтой. 
Решил задать вам несколько вопро- 
сов и немного покритиковать. Качес- 
тво полиграфии у вас Ha высшем 
уровне, скриншоты и постеры тоже 
сделаны профессионально, а юмор 
уместен. Но о содержании следует 
сказать несколько слов. Осведомле- 
ны вы весьма и весьма неплохо, дае- 
те описание многих игр, но с геа|- 
time стратегией палочку явно перег- 
нули. Абсолютно согласен с Ан- 
дреем, письмо которого вы опубли- 
ковали в декабрьском номере. Ког- 
да-то и я часами просиживал за 
Dune 2, C&C и обоими Warcra- 
ft’amu, но при этом He забывал: пол- 
но других, не менее интересных жан- 
ров. И еще, вы очень жестко крити- 
куете игрушки за то, что в них нет 


оригинальности. А почему, извини- 
те, она вообще должна там быть? Ес- 
ли разработчики создают клон 
Doom’a, то они делают игру по всем 
законам жанра. 


Ответьте, пожалуйста, на несколько 
моих вопросов: 


1. Какова оптимальная конфигура- 
ция РС для современных игр? 


2. Планируете ли вы снабжать и да- 
лее тираж демо CD? 


3. Какие перспективы у Sony Play- 
Station? 


Это не мы перегнули палочку, если 
так можно выразиться, со страте- 
гией, а игровые компании, которые 
десятками выпускают игры этого 
жанра. И подстегиваете их на это вы, 
наши дорогие читатели, постоянно 
их покупая — мы лишь только ста- 
раемся осветить факты и дать им 
свою оценку. Мы бы были сами ра- 
ды, если бы массовый рынок как-ни- 
будь расширил свои пристрастия“и 
посмотрел и на другие жанры, но по- 
ка этого не происходит. Кстати гово- 
ря, избыток предложения игр одного 
жанра коснулся не только ВТ$, но так 
же полигонных драк, стрелялок от 
первого лица и еще пары-тройки ти- 
пов игр. Но ничего не поделаешь, ви- 
деоигры стали ИНДУСТРИЕЙ, со все- 
ми вытекающими последствиями. 


Что же касается оригинальности, за 
отсутствие которой мы ругаем игры, 
то здесь вы не правы. В нашей жизни 
и так хватает монотонности и од- 
нообразия, чтобы еще и в играх каж- 
дый раз получать одни и те же ощу- 
щения. Но не это самое страшное. 
Все клоны, в конце концов, являются 
всего лишь дешевыми подделками 
под оригинал, повторяющие его 
форму, но не содержание. 


А теперь перейдем к вопросам. 


1. Вашему компьютеру сегодня не 
хватает только одного — хорошего 
трехмерного акселератора. Купите 
его, и вам обеспечено безбедное иг- 
ровое будущее на ближайший год- 
полтора. 


2. Безусловно. Но пока только для 
РС. 


3. Мы не астрологи, чтобы предска- 
зывать будущее, но все-таки попы- 
таемся. В этом году PlayStation про- 
должит обгонять по продажам ос- 
тальные консоли на всех основных 
рынках. Это будет означать, что как 
минимум еще год-два на нее регу- 
лярно будут выходить игры. Ее попу- 
лярности, по крайней мере сразу, не 
навредит выход 6400 от Nintendo, 
а отставание в технологии будет 
компенсировано огромным числом 
разноплановых игр. В конце года 


может наступить переломный мо- 
мент в ее судьбе, когда на прилавках 
магазинов могут появиться сразу две 
новые консоли. Если хотя бы одной 
из них удастся сразу получить приз- 
нание у покупателя, то считайте, что 
дни PS сочтены. Если им двоим удас- 
тся не только выжить, но и занять 
достаточную долю рынка, то на по- 
кой можно будет отправить и 
Nintendo 64, но это маловероятно. 
Существует и третья возможность, а 
именно — успех какой-либо из этих 
приставок на рынке «детских игру- 
шек», и тогда возможен уход с рынка 
Nintendo 64, что вообще можно 
считать невозможным. Но даже если 
они обе провалятся, то ровно через 
год мы уже будем вовсю сплетничать 
по поводу PlayStation 2, пока сама 
PlayStation будет мирно уходить на 
покой. 


Здравствуйте, уважаемая редакция 
«Страны Игр»! 


Недавно я приобрел PlayStation, и 
мне хотелось бы задать вам несколь- 
ко вопросов. 


1. Есть или появятся ли в будущем на 
PS игры Deathtrap Dungeon и 
Quake, а если нет, то почему они не 
были запланированы к выпуску? 


2. Будут ли выпущены в будущем иг- 
ры сдвижком Quake на SPS? 


3. Нет ли новой информации о 
Quake 2 Ha PS? 


Корнеев Валерий, г. Майкоп-19. 


С удовольствием отвечаем на ваши 
животрепещущие вопросы. 


1. Deathtrap Dungeon заявлен к вы- 
ходу на апрель, а Quake заявлен на 
ноябрь. 


2. Activision анонсировал выход 
Hexen, но по-моему, даже не прис- 
тупил пока к работе. Все дело в том, 
что перевод этой игры для пристав- 
ки, у которой всего 2 Мегабайта опе- 
ративки, потребует от разработчи- 
ков неимоверных усилий, но ничего 
невозможного нет, так как на тот же 
Сатурн Quake уже давно вышел и бе- 
гает там довольно прилично. 


3. Информации нет, и вряд ли когда- 
нибудь будет. Quake 2 сегодня He по 
зубам ни одной из современных 
приставок (может, только Nintendo 
64, да и то мы в этом сомневаемся 
после отмены на нее Unreal). Так 
что особенно надеяться здесь не на 
что. 


Здравствуй, редакция «Страны Игр». 
Хочу задать тебе 3 вопроса. 


1. (главный). Напечатайте пожалуй- 
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ста коды к Jedi Knight. 


2. Какие новые’ игры жанра 3D 
Action от первого лица планируют 
выпустить, которые требуют (сов- 
местимы) 3D акселератор? 


3. Какая самая популярная за пос- 
леднюю неделю игра у вас в редак- 
ции? 


Заранее спасибо. 


Баятов Владимир, г. Ростов-на- 
Дону. 


Ответ первый, он же главный. Мы, 
вроде бы уже печатали коды на эту 
игру в одном из предыдущих номе- 
ров журнала. 


Ответ второй. Требовать акселера- 
тор будет Prey, а совместимы с ними 
будут ВСЕ остальные стрелялки от 
первого лица. 


Ответ третий. Скорее, этого звания 
может удостоится только Quake 2, 
так как в нее сейчас играют по сети 
практически все сотрудники редак- 
ции. Но если перейти на личные 
предпочтения каждого конкретного 
работника, то здесь ситуация будет 
посложней. Кто-то из нас режется в 
Ultima On-line, кто-то проводит 
время за разрешением головоло- 
MOK, а кто-то ходит в залы игровых 
автоматов и играет там в Scud Race 
(бирег СТ). В общем, у каждого есть 
свои собственные предпочтения. 


Здравствуйте, уважаемая редакция 
журнала «СИ»! 


Мне очень хочется поделиться с ва- 
ми радостью от своей грандиозной 
покупки. Недавно (8 дней назад) я 
распрощался со своей приставкой 
PlayStation, которая верно прослу- 
жила год, и скоторой я «джойстик об 
руку» прошел огонь и воду, медные 
трубы и 150 игр. И ее сменила 
Nintendo 64. 


От одного только ее вида я сразу по- 
HAN, что это то, что мне нужно. Это 
то, что я искал все годы, всю`свою 
жизнь. Вы взгляните-на ее дизайн, 
цвет, размер — это просто cool. Да 
вы посмотрите на джойстик. Эта 
эргономичность, этот цвет сводят 
меня просто с ума. От одной только 
музыки я был в полном восторге. 
Это лучше всех CD-nnenepos и музы- 
кальных центров. Это 94 Mhz. Cool. А 
графика, ну просто неотличимая от 
реальности, лучше всяких Voodoo. 
За всю свою карьеру геймера ничего 
подобного не видел. 


Хочу выразить грозный протест в ад- 
рес приставки М2! Вы написали, что 
у Nintendo 64 спецэффекты хуже, 
туман скрывает все недостатки, звук 
хуже и картинка на заднем плане 


размыта. Ну, я лично с вами не сог- 
ласен, ия думаю, что меня поддер- 
жат все фанаты N64. 


ID, г. Евпатория. 


Да уж, клинический случай фанатиз- 
ма на лицо. И кучка железа, одетая в 
красивую упаковку, стала живым 
объектом страсти, и тут же нашелся 
враг в лице М2 и Voodoo, который 
коварно стремится испортить жизнь 
объекту поклонения. Такому челове- 
ку даже страшно говорить, что у 
Nintendo 64 вообще нет звукового 
процессора, а музыкой заведует все 
тот же центральный процессор, ко- 
торый и работает на частоте 94 Mhz. 
Ато, что и М2 и Voodoo справляют- 
ся с графикой намного лучше N64, 
так это вообще преступление против 
человечества. Ну ладно, расслабь- 
тесь, многоуважаемый ID, М2 так и 
не вышла, a Voodoo вообще живет в 
мире персональных компьютеров. 
Да и такие же как вы фанаты вас яв- 
но поддержат, если что. И кроме это- 
го, вы еще не самый ярый фанат, а 
только начинающий. Настоящий же 
фанат N64, а именно Александр 3e- 
линский из Риги, не только повторил 
все ваши шаги, но пошел еще даль- 
ше, добавив к ним следующее: 


«Почему вы тратите время на дур- 
ные темы, такие Kak «Psygnosis ос- 
кандалился» и «Новая политика 
Square», ведь Ha Nintendo 64 поя- 
вилось так много джойстиков, a так- 
же ходят слухи о рулях и педалях. На 
N64 уже три вида Rumble Pack’os и 
пять (!) видов карточек памяти. И 
вообще, играйте в то, что живет (это 
в том смысле, что живет только 
Nintendo 64, а все остальные уми- 
рают — прим. редакции), пусть даже 
не бурной жизнью, как, к примеру, 
N64. Потому что у меня даже 
Nintendo 64 нет, я просто это 
знаю». 


Из всего этого письма нам особенно 
понравилось последнее предложе- 
ние. И действительно, зачем нам все 
эти скандалы с одним из крупнейших 
издательств, который из-за проблем 
сзаконом не смог выпустить одну из 
самых популярных игр, когда глав- 
ное в жизни — это джойстики, или 
зачем нам нужно знать о новой по- 
литике Square, когда уже вышло 
пять видов карточек памяти, сам по- 
нять не могу. Hy да ладно, по край- 
ней мере он не обещал нас всех 
взорвать, если мы не прекратим ос- 
вещать жизнь других платформ. И за 
это спасибо. И чтобы хоть как то заг- 
ладить свою вину перед человечес- 
твом, даем вам адрес для переписки 
сеще одним фанатом Nintendo 64, 
Димой из Москвы. 


125 212, г. Москва, Головинское 


ш., д. 4, кв. 56. 


В статье Андрея Ковалева «БРАТЬЯ 
ПИЛОТЫ по следам полосатого 
слона» ( номер 11 (19) декабрь 
1997 г.) написано, что он не нашел 
универсального алгоритма открыва- 
ния сейфа, так вот сообщаю вам этот 
алгоритм: 


Открывать следует слева направо, 
сверху вниз, все ручки, повернутые 
горизонтально принимаем за 1, все 
повернутые вертикально за 0, после 
чего начинаем открывать — сумма 
ручек в строке и столбце должна 
быть четной, если сумма нечетная — 
поворачиваем ручку, на которой 
этот столбец и эта строка сходятся, 
если четная оставляем ручку в покое 
и переходим к следующей. 


Иногда процесс следует повторить 2- 
3 раза но не сбиваясь ( слева напра- 
во, сверху вниз), на открытие сейфа 
по этому алгоритму уходит 1-2 мину- 
ТЫ. 


Всего наилучшего 
Дмитрий Барулин. 


ppdag@dux.ru 


Уважаемая редакция Страны Игр! 


Обратите внимание на мое письмо 
и, по возможности, напечатайте в 
следующем номере! 


Я очень хочу найти хороших друзей. 
Будем играть по модему во что-ни- 
будь. Всем кому не лень звоните: 
335-00-65. 


Заранее большое спасибо. 


Саша, г. Москва. 


Привет, редакция СИ. Хочу задать 
несколько вопросов. 


Выйдет ли Shining Force 3 Ha РСи со- 
бираются ли переводить туда Wild 
Arms ? 


Виктор Морозов. 


На данный момент только одна 
приставочная RPG, а именно Final 
Fantasy 7, находится в разработке 
на РС. Из того, что мы видели соз- 
дается впечатление, что владельцы 
РС получат намного более красивую 
версию этой игры, чем на приставке. 
Естественно, эта красота будет толь- 
ко при использовании акселератора, 
но все же. Так вот, если эта игра бу- 
дет продаваться достаточно хорошо, 
то можно смело сказать, что за ней 
последуют и другие представители 
этого жанра. А пока Shining Force 3 
и Wild Arms можно найти только на 
игровых приставках. 


СИ 
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ВНИМАНИЕ ! КОНКУРС ! 


«Мисс Tomb Raider '98» 


Присылайте фотографии своих 
подружек, мам, бабушек, учительниц... 


Пять конкурсанток, создавших самый 
интересный образ Лары Крофт, будут 
награждены ценным призом с CAMBO— 
ликой Tomb Raider Il, а их фотографии 
будут опубликованы в журнале. 


Фотографии присылайте по адресу: 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652 
«PlayStation» с пометкой «КОНКУРС 
Мисс Tomb Raider '98» 


—__———00L LOH NY aNVTaWV» 


Внимание! 


Новые цены на размещение рекламы в журнале «Страна Игр». 


1/2 полосы - $600 
1/4 полосы - $400 
1/8 полосы - $300 
Объявление (50мм x 25мм) — $200 
При размещении 6 рекламных 


Для рекламных агентств 
скидка 10 %. 
Размещение демо-версии игры 
или ролика на СО — $1500 
(до 200 МВ) 


площадей скидка 10% Размещение демо-версии 


Оптовые распространители журнала «Страна Игр» 


Москва 9. Вячеслав Попов - (095) 792-70-22 
1. «Бука» — (095) 111-5156 
2. «Глобус» — (095) 240-7405 
3. «GameLand» — (095) 288-3218 
4. «Логос-М» — (095) 200-2122 
Страстной б-р д. 3 
ул. Баррикадная д. 2 
ул. Старый Толмачевский nep., д.5, под. 2 
ул. Волхонка д. 6, стр.1 
ул. Краснопрудненская д.7/9 
ул. 2-я Звенигородская д.13 
ул. Верхняя Сыромятническая д.2 
5. «Маарт» — (095) 128-9904 
6. «МетроПресс» — (095) 270-0703 
7. «Ода» (региональный распространитель) 
— (095) 200-2328 
8. «Сегодня-Пресс» — (095) 252-4661 


Санкт-Петербург 
1. «Дом Книги» — (812) 219-4923 
2. «МетроПресс» — (812) 294-1109 
3. «CUP» (союз издателей 
и распространителей) — (812) 316-2588 
4. «НЛО» — (812) 277-2289 
5. Пушкинская, 14 — (812) 164-94-35 
6. Андрей Маслов — (812) 525-21-63 
Казахстан 
Алма-Ата 
Азия Компьютер Лэнд — 50-3797 


Ищем распространителей на 
территории Прибалтики и Украины 
Тел.: (095) 124-0402 
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мультимедийного продукта 
на СО — $800 (до 100 МВ) 
Рекламная служба: 
тел.: 124-04-02 
пейджер: 956-1222 (аб. 14225) 
факс: 125-0211 


Редакция журнала 
«СТРАНА ИГР» 
продает магнито-оптику 
на 1,2 СВ + 10 дисков к ней 
за $800. 

Тел.: (095) 288-3218 


ВНИМАНИЕ! 

Co Il-ro полугодия 1998 года Вы можете 
подписатьтся на журнал 
«СТРАНА ИГР» с СО-диском. 
Индекс в Объединенном каталоге 
(том 1, стр. 149) — 86167. 
Стоимость 1-го номера — 22,5 руб., 
стоимость 6-ти номеров — 135 руб. 


Журнал без диска — индекс 
в Объединенном каталоге 
(том 1, стр. 149) — 88767. 
Стоимость 6-ти номеров — 92,4 руб. 


Подписка открывается в марте! 


ВНИМАНИЕ! 


Лотерея 
Годовых Подписок! 


Подписчики журнала 
«СТРАНА ИГР» 
на 1998 год 
автоматически участвуют 
в Лотерее. 


Призовой фонд: 
видео- и компьютерные 
игры, приставки, всего 
на сумму $ 5 000. 


ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА 


Для участия 
в Лотерее 
пришлите нам копию 
квитанции подписного 
абонемента с полным 
адресом и именем 
(просьба писать 
разборчиво!) 
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Спасибо Вам, верные 
поклонники! 


НОВИНКА! 

CLR PT2-DA333 3 
InteliRentium@llIProcessom333Mhizi™ 
Al AH 33, В. 
СЕВ Infinity РТ2-ЕА233 
CERVEntrada СВ5-т1 166 
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ПРИ ПОКУПКЕ КОМПЬЮТЕРА ПОКУПАТЕЛЬ ПОЛУЧАЕТ БЕСПЛАТНО: 


антивирусный пакет программ от "Диалог-Наука", 7 логических игр 
российских разработчиков, программу домашней бухгалтерии, 
англо-русский и русско-английский электронный словарь, 
программу-тренажер для обучения печати вслепую. 

и СЕМЕЙНЫЙ НАБОР CD-ROM ДИСКОВ НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ : 
Triple Play English, Энциклопедия зарубежного искусства, 

Киномания 97, Empower Yourself 

Стоимость предустановленного и получаемого в 


подарок ПО составляет более 500 долларов!!! 


Внимание! Скидки не распространяются на специальные предложения 


Логотип Intel Inside и Pentium являются 
Mt зарегистрированными товарными знаками, 
| ММХ является товарным знаком Intel Corporation 
df Логотип CLR является зарегистрированным 
товарным знаком CompuLink Research, Ink. 


® 
pentium] CLR 


наборьцаер, 
Ведушин cpupm мира. @аситиюо 5) aomanann 


http://www:compulink:ru 


Монитор CLR VisionPro 15 признан лучшим в США. 
№1 в TOP10 Monitiors— PC World (US Edition), 
февраль, 1998 г. 


Информационно-справочная служба: 


935-8891 (7 линий) 


ст. м. “Маяковская”, 
Садовая-Триумфальная, 12 
тел.: 209-5495, 209-5403 
ст. м. “Черкизовская” 
Щелковское ш., д.5, стр.1 


ст. м. “Кутузовская” 
Кутузовский пр, д.,ЗЗА 
тел.: 249-2075,935-8891 
ст. м. “Лубянка” 
Новая площадь, д.,10 


тел.: 797-3197,935-8891 
ст. м. “Войковская” 
Ленинградское ш.,17 
тел.: 742-4148, 742-4149 


ст. м. “Проспект Вернадского” 


ул. Удальцова, 85, корп. 2 
тел.: 935-8892,935-8891 


тел.: 742-9087, 742-9089 
ст. м. “Арбатская” 

Новый Арбат, 8, 2-й этаж 
тел.: 913-6962, 913-6964. 


| d ~SVanz,tcumr А Wid _® 
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В связи с открытием нового салона «МИР КОМПЬЮТЕРОВ» на Кутузовском проспекте, всем его 
покупателям с 16 февраля по 15 марта предоставляется скидка 3% и подарок от фирмы КомпьюЛинк!!! 
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По вопросам оптовых 
закупок и условий 
работы в сети 
«1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21 
тел. (095) 737-92-57, 
факс (095) 281-44- 

admin1c@1c.ru 
www. 1c.ru 


> 


Cambie популярные программы для не компьютеров 


МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ *1С:МУЛЬТИМЕДИА” 


Армавир 

‘ул. Ковтюха, д. 264 
Барнаул 

‘ул. Деповская, 7 


пр. Ленина, 106, оф. 323 


Березники 

пр-т Ленина, 12А 

Брянск 

yn. 3 Интернационала, 2, 59 
Верхняя Пышма 

yn. Ленина, 42 
Владивосток 

yn. Комсомольская, 5A, к. 301 
Владимир 

‘ул. Московская, 11 
Екатеринбург 

ул. Мира, 28 


ул. Мира, 32 


‘ул. Шейкмана, 57 
Жуковский 

yn. Гагарина, 24 (к-тр “Взлет”) 
Зеленоград 

Пл. Юности, 2, маг. “Ascent 
Multimedia” 

Иваново 

‘ул. Ленина, 5, маг. “Мысль” 
Ижевск 

ул. Советская, 8A 
Иошкар-Ола 

yn. Советская, 95 


‘ул. Красноармейская, 43 
Казань 

пр. Ямашева, 36 
Калининград 
Ленинский пр- 
Киров 

ул. Московская, 12 
Кишинев 


т, 13-15, маг “DRV” 


ул. Тимиш, 8 
Королев 

yn. Мичурина, 6/45 
Ten. (095) 512-62-35 
Красногорск 

‘ул. Заводская, 22А 
Краснодар 

‘ул. Чапаева, 85А 
Красноярск 

пр-т Мира, 37 

K 


yn. Гагарина, 2 

Магнитогорск 

‘ул. Ленина, ЦУМ 

Минск 

yn. Кульман, 1, корп. 15, салон “SKY 
SYSTEMS” 


yn. Кульман, 1, маг. “Импульс” 
Москва 
ул. Мясницкая, 17 (м. “Лубянка") 


yn. Тверская, 19, маг. “Академкни- 
ra” (м. “Пушкинская“) 


yn. Смольная , 24A, маг. “AlO+” (м. 
“Речной Вокзал") 


Ленинский пр-т. 99, маг. “Электро- 
ника” (м. “Проспект Вернадского”) 


ВВЦ, пав. “Центральный”, ярмарка 
“Компьютеры от Я до A” 


ВВЦ, пав. “Металлургия”, 
маг. “МИКС” (м. “ВДНХ") 


yn. Тверская, 25, маг. “МИКС” 
(м. “Маяковская”) 


Ленинский пр-т. 87/1, маг. “Тигрис” 
(м. “Ленинский проспект”) 


ВВЦ, пав. 69 (IV), “Интернет-салон” 
(м. “ВДНХ”) 

Комсомольский пр-т, 28, (МДМ), 
“Интернет-салон” (м. “Фрунзен- 
ская") 


‘ул. Ломоносовский пр-т, 23 маг. 
“Кнакер” (м. “Университет”) 


ВВЦ пав. 48 (м. “ВДНХ”) 


‘ул. Земляной Вал, 2/50 маг. 
“Оргтехника” (м. Курская”) 


‘ул. Русаковская, 2/1, маг. “Техмар- 
кет” (м. “Красносельская”) 


yn. Молодежная, 1, маг. “Техмар- 
кет” (м. “Новогиреево”) 


“Центр. Детский Мир”, центр. 
линия, 1 этаж, “Школа ХХ! век” 
(м. “Лубянка”) 


Осенний 6-p, 7, корп. 2 комп. 
салон фирмы “LANDATA” 
(м. “Крылатское”) 


yn. Народного Ополчения, д. 28, 
кори. 1 


‘ул. Нижняя Масловка, 14, маг. 
“ВИСТ на Масловке” (м. “Динамо”) 


Ленинский пр-т, д.62/1, маг. 
“Кинолюбитель” (м. “Универси- 
тет") 


Преображенская пл., 6/68 
(м. “Преображенская площадь”) 


yn. Покровка, 28 маг. “Оргтехника” 


(м. “Чистые Пруды”) 


пл. Тверской заставы, 3 
(м. “Белорусская“) 


Можайский вал, 8, маг. “Атлантик 
Компьютерс” (м. Киевская) 
Магазины компании “CB” 

‘ул. Монтажная, 7/2 

(м. “Щелковская”) 


‘ул. Профсоюзная, 16, к. 10 

(м. “Академическая”) 

yn. Пушечная, 4 (м. “Кузнецкий 
мост") 

Магазины фирмы “Партия” 
“Виртуальный мир”, Волгоградский 
пр-т, 1 (м. “Пролетарская”) 
“Электронный мир”, Ленинский пр- 
т, 70/11 (м. “Университет”) 
“Машина Времени", ул. Преснен- 
ский Вал, 7 (м. “улица 1905 года") 
Магазины “Электроника”: 

пр-т Мира, 118А (м. “Алексеев- 
ская") 

yn. Б. Полянка, 3/9 (м. “Полянка”) 
Комсомольский пр-т, 27 (м. “Фрун- 
зенская”) 

yn. Донская, 8 (м. Октябрьская”) 
Магазины “М-Видео” 

yn. Маросейка, 6/8 (м. “Китай-го- 
род”) 

‘ул. Никольская, 8/1 (м. “Пл. Револю- 
ции”) 

Чонгарский 6-p, 3 корп. (м. “Bap- 
шавская") 

Мурманск 

‘ул. Воровского, 15А 

Муром 

‘ул. Куликова, 3 

Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 

Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 


Нижневартовск 

yn. Менделеева, 17П 
‘ул. Дзержинского, 19А 
Новгород 

‘ул. Комсомольская, 10 


Григоровское шоссе 14А маг. “НПС” 


Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 
Державина, 75 
Новоуральск-1 

yn. Первомайская, 15A-18 
Норильск 

пр-т Ленина, 22 

yn. Б. Хмельницкого, 5-1 
Ноябрьск 

Холмогорская, 25 

Одесса 

‘ул. Жуковского, 2 
Оренбург 

'Матросский nep., 2 

Орск 

yn. Станиславского, 53 
Пермь 

ул. Большевистская, 75-200 
yn. Борчанинова, 15 
Пятигорск 

ул. Московская, 84 

‘ул. Бульварная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес 14 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70, салон 
“Лавка Гэндальфа” 
Самара 

ул. Стара -Загора, 202, ТЦ “Колизей” 
(секция “Золотая нива”) 
Санкт - Петербург 
Лермонтовский np., 54, м-н “Юпи- 
тер” 


наб. р. Фонтанка, 6, Компьютерный 
супермаркет “МариКом” 


Лиговский пр-т. 1, оф. 304 


Литейный пр., 59, Компьютерный 
центр “Кей” 

Каменоостровский пр., 10/3, Компь- 
ютерный супермаркет “АСКоД” 


Невский пр-т, 28, “Санкт-Петербург- 
ский Дом Книги” 


‘ул. Караванная ‚ 14 

Сергиев Посад 
Новоугличское ш. Д 50 
Симферополь 

‘ул. Севастопольская, 24/1 
Соликамск 

yn. Розы Люксембург, 19 
Сосновый бор 

yn. Сибирская, 7 

с 

‘ул. Майская, 6/2, Техномаркет 
“ЧИП” 

Таллинн 

ул. Пунане, 16, Компьютерный са- 
лон “IBEKS” 


Тарту мнт. 71 

Тутаев 

‘ул. Моторостроителей, 63 
Тюмень 

Центральный универмаг, 1эт. 
yn. Геологоразведчиков, 2-58 
Улан-Удэ 

yn. Хахалова, 12A 
Хабаровск 

‘ул. Стрельникова, 10А 
Хотьково 

Центр к-р "Юбилейный" 
Челябинск 

yn. Воровского, 36, компьютерный 
салон “BEST” 

Чита 

ул. Амурская, 91 


